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Nintendo siempre ha logrado dejar huella a lo largo de su his- 
toria, la cual sobrepasa las dos décadas en los videojuegos, 
ha conseguido ofrecernos los mejores títulos, y nos ha hecho 
disfrutar sanos momentos en compañía de nuestros amigos, 
familiares e incluso ahora con otros aficionados del mundo en- 
tero, En esta ocasión, su nueva plataforma, Wii, cuenta con una 
extensa librería de títulos que mes a mes va aumentando. Pero 
lo que forma parte del gatillo que hará detonar que el nuevo sis- 
tema sea un verdadero cofre del tesoro, es la aclamada Consola 
Virtual, una simple pero muy interesante opción que ya está 
tomando forma y que nos permitirá vivir -o revivir- las maravi- 
llosas historias que brillaron en los sistemas anteriores. 


Actualmente, con más de 30 títulos disponibles (entre ellos 
clásicos como Street Fighter 11, Punch Out o Super Mario 
World), esta opción de descargas ha superado las expectativas, 
pero, ¿qué ocurre en los países donde no puedes adquirir los 
beneficios del prepago? Por desgracia, las tarjetas de prepago 
no están liberadas para Latinoamérica y respecto a este asunto 
hemos recibido muchas cartas que, en síntesis, describen su 
inconformidad por la limitante ante esta opción que es funda- 
mental dentro del éxito del Wii. Ciertamente no hemos tenido 
noticias por parte de Nintendo sobre si están planeando traer 
las tarjetas para las descargas de la Consola Virtual y, aunque 
una salida fácil es importarlas a través de alguna tienda por 
Internet, pensamos que sería genial que Nintendo nos sorpren- 
diera con la distribución generalizada de la opción de prepago; 
así que por nuestra parte, estaremos pendientes ante cualquier 
noticia que dé la compañía y, por supuesto, te la haremos saber 
de inmediato. Por ahora te decimos que si tienes tarjeta de cré- 
dito, checa la opción de descargas con esta forma de pago. 


Mientras tanto, las opciones de clima y navegación por Internet 
a través del browser de Opera (en su fase beta) ya están dispo- 


nibles para todo el mundo... ¡esa sí que es una buena noticia! 
Conducirte por el globo para conocer los pronósticos del tiempo 
es sencillo y extraordinario como un extra del sistema, pero 
la navegación es algo excepcional, pues te permite acceder a 
cualquier tipo de páginas e incluso observar videos en sitios 
como Youtube y más, todo desde la comodidad » 

de tu Wii. Por ahora sólo queda esperar 

más respuestas sobre la 

Consola Virtual para que 

disfrutemos al máxi- 

mo de este sistema. 


¡Wii Play 


Esta es una nueva 
manera de jugar 
Adéntrate en el 

juego como nunca 
antes:Wij te da.una 
experiencia inigualable 
No sólo juegas: WiWes 
el juego! Coneceal 
nuevo Wii 


WWW.w!ii.Corm 


ASAS 


GAME INCLUDED! + 
JEY INCLUSI 
JUEGO INCLUÍDO! 
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No, L.. I did it 
Lo killed that 


Aún no se ha escrito todo en la corte de 
Phoenix Wright; en la aventura anterior, 
exploraste los casos más sorprendentes y 
recibiste la ayuda de amistades valiosas, 
pero si pensaste que todo sería sencillo 
luego de salir victorioso en tus inicios como 
abogado defensor, espera a ver qué es lo que 
te depara en esta secuela para el NDS que 


nos presenta Capcom. 


La temática sigue siendo fiel a sus orígenes, 
conservando los comandos de acción y 
de clasificación de evidencias para que no 
pierdas ningún detalle a la hora de objetar. 
Ahora tus oponentes serán más severos, no 
se limitarán ante nada para hacerte caer 
en sus trampas, así que prepara tus argu- 
mentos para salir avante. Si quieres más 


información, checa la... 
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O Capcom 2006 


¡Hola, Club Nintendo! Es la pri- 
mera vez que les escribo, ya 
que tengo una duda que no 
me deja dormir. Se trata del 
Wiimote, ya que en una revista 
anterior suya leí que la pistola 
del NES no sirve con los televi- 
sores de plasma o LCD; ¿el Wii- 
mote tendrá este problema a la 
hora de apuntar al aparato de 
TV? ¿Creen que saquen algún 
Jedi Knights para el Wii? (ya 
que con el Wiimote se sentiría 
a la perfección lo que es ser un 
Jedi). Eso es todo, sigan así, sa- 
ludos. 
Nicolás Reyes 
Valparaíso, Chile 


Efectivamente, Nico, la pistola 
del NES pierde su utilidad en 
los. televisores de alta tecno- 
logía como los que describes, 
pero ello no significa que pase 
lo mismo con el control remoto 
del Wii. El sensor recibe la señal 
del control y canaliza tus movi- 
mientos hacia las funciones del 
juego y no depende de la pan- 
talla; por ello lo podrás jugar en 
cualquier tipo de monitor, sin 
importar sies nuevo o de gene- 
raciones anteriores. En el caso 
de Jedi Knights, sí es factible 
que LucasArts lance un título 
similar «de hecho lo comentó 
abiertamente en el E3-, pero 
aún no sabemos si se tratará de 
alguna franquicia en especial o 
de un título totalmente nuevo 
basado en Star Wars. 


Saludos a todos los gamers y 
en especial a la revista Club 
Nintendo. Les tengo aquí unas 
cuantas preguntas; espero que 
me las puedan responder. 

1.- Hace tiempo se mostraron 
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fotos del Nexus, otra consola 
de Nintendo. ¿Saben algo de 
ella? 
2.- Antes del Resident Evil 4 
había otra versión en la que 
aparecían fantasmas con gan- 
chos en los brazos; ¿esa versión 
va a salir? 
3.- ¿Cómo es la trama del Re- 
sident Evil: Umbrella Chroni- 
cles para el Wii? 
4.- Para conectarse con el Wii 
en línea, ¿qué necesito, nada 
más el módem inalámbrico o 
algo extra? 
Bueno, esas son mis preguntas; 
espero que me las puedan res- 
ponder. Le mando un saludo a 
Gus y a Pepe. 

Jesús Hernández García 

Vía correo electrónico 


Hace mucho tiempo se mencio- 
naron varios rumores; uno de 
ellos hacía referencia al Nexus, 
pero obviamente nada era real, 
sólo se trató de una creación 
que idealizaba lo que sería la 
consola del futuro, Si recuerdas, 
también salió otro “fake” que 
se llamaba Nintendo-On, que 
sugería una realidad virtual y 
contaba con un diseño que pa- 
recía entre una tostadora y un 
casco; fueron simples rumores 
o creaciones de fans que lógi- 
camente no fueron oficiales. Lo 
que sí es real es el Wii, que nos 
ofrece una forma distinta de 
juego y una inmensa galería de 


Quizá la quinta entrega de Resident Evil 
no esté planeada para Wil, pero por 
fortuna, Capcom sigue desarrollando 
historias de esta franquicia para las 
consolas de Nintendo. 


títulos apoyada por la Consola 
Virtual. 

En sus inicios, la cuarta entrega 
de Resident Evil iba a contar 
con una atmósfera más lúgubre 
y que incluía una especie de 
fantasmas que darían un giro 
de historia a la saga; incluso 
el traje de Leon era diferente, 
Todo esto cambió y para el E3 
del 2004, Shinji Mikami anun- 
ció que su saga de acción sería 
reestructurada desde el princi- 
pio, para darle un enfoque más 
apegado a la trama original y 
que te condujera a vivir una ex- 
periencia más aterradora y con 
gráficos sorprendentes, logran- 
do lo que ahora conocemos 
como Resident Evil 4. 
Capcom no ha comentado 
mucho al respecto sobre la 
línea que seguirá la historia 
de Resident Evil: Umbrella 
Chronicles; no obstante, se ha 
mencionado que se incluirán 
a muchos de los personajes 
principales de los anteriores 
juegos (Chris Redfield, Jill 
Valine, Barry Burton, Leon 
S. Kennedy, Claire Redfield, 
Rebecca Chambers y, por su- 


puesto, Albert Wesker), así 
como también tomará como 
referencia varios eventos de la 
saga original -sin contar Code 
Veronica- para darte a conocer 
más puntos e información de 
los eventos ocurridos antes de 
la cuarta entrega oficial, y con- 
ducirte a través de situaciones 
que no se vieron antes. 

Para que tu Wii quede listo para 
conectarse a WiiConnect24, 
puedes lograrlo de dos formas. 
La primera sería convertir la 
red alámbrica de tu computa- 
dora a una inalámbrica a través 
del Conector USB de Ninten- 
do, el mismo que usas para el 
Nintendo DS; de esta forma, tu 
computadora dará acceso al 
Wii para que éste se enganche 
al hotspot creado. La segunda 
es la más sencilla, simplemente 
usa un módem inalámbrico y 
el Wii se conectará sin proble- 
mas (claro que debes activar la 
cuenta Wi-Fi, o de lo contrario 
el Wii no hallará señal). 


¡Hola, amigos de Club Ninten- 
do! Es la primera vez que les es- 
cribo pero soy un fiel lector de 
su revista. Lo hago para hacer- 
les una pregunta para este año: 
¿no han programado la salida 
de algún juego de lucha libre 
(WWE) para GameCube o Wii? 
Y es que para otras consolas sí 
van a salir. ¿Será acaso Day of 
Reckoning 3? Espero su res- 
puesta. . 
Celso Jiménez 

Panamá 


¡Qué tal, Celso! Por ahora no se 
ha informado sobre un nuevo 
título de lucha libre para el Nin- 
tendo GameCube o para el Wii, 
aunque para este último sí hay 
uno llamado Pro Wrestling 
(NES), que puedes descargar 
a través de la Consola Virtual. 
Para el GameCube sólo salieron 
las dos primeras versiones de 


Day of Reckoning, pero THQ 
no ha manifestado una inten- 
ción de publicar el tercero en 
dicha consola de 128 bits. 


¡Qué tal, Dr. Mario! Escribo 
porque tengo una serie de 
preguntas que al parecer na- 
die comenta; espero contesten 
pronto. 
1.- El Wii incluye dos puertos 
USB 2.0, pero ¿para qué rayos 
sirven éstos? 
2.- El Wii cuenta con 512 me- 
gabytes de memoria interna: 
¿podremos guardar los avan- 
ces de nuestro juegos de Wii y 
Cubo en ésta, o tendremos que 
comprar una memoria SD para 
el Eli y una memoria en el caso 
del Cubo? 
3.- ¿Qué capacidad soportará 
el Wii en las memorias SD? 
4.- ¿El control alterno del Wii 
es inalámbrico? ¿Con éste tam- 
bién podremos usar los juegos 
del Cubo o sólo es para las con- 
solas anteriores al mismo? 
5.- ¿El juego de The Legend of 
Zelda: Twilight Princess ten- 
drá conectividad con las con- 
solas portátiles? 
Jesús Morfín 
Vía correo electrónico 


Los puertos USB aún no tie- 
nen un uso práctico, pero es 
cuestión de tiempo para que 
Nintendo o algún otro licencia- 
tario le saque provecho a esta 
opción; por ejemplo, si saliera 
un Phantasy Star Online, sería 
altamente probable conectar 
un teclado, o algún otro acce- 
sorio que nos incremente la 
diversidad en experiencia de 


La interacción entre el portátil 

y la consola casera para Wind 
Waker fue un detalle intresante. 
Esperemos que Nintendo lo 
retome para la próxima aventura 


de Link. 


juego; sin embargo, no será po- 
sible conectar memorias USB 
como muchos pueden pensar, 
ya que el único medio de al- 
macenamiento para los archi- 
vos del Wii será a través de las 
tarjetas SD (Secure Digital) o la 
memoria interna de la consola. 
Con respecto a tu segunda 
pregunta, efectivamente el Wii 
tiene 512 megabytes de me- 
moria flash interna y la podrás 
emplear para guardar los datos 
que se generen por tus juegos 
o aplicaciones que requiera la 
consola; no obstante, los archi- 
vos de GameCube deberán ser 
almacenados en sus respecti- 
vas tarjetas, que puedes inser- 
tar en los slots que están junto 
a los puertos de los controles 
de GCN. La capacidad que so- 
porta el Wii para las tarjetas SD 
no se ha publicado de forma 
oficial, pero nosotros lo hemos 
intentado con una de hasta 
dos gigas y no hubo problema 
alguno. 

El control tradicional que men- 
cionas está enfocado a los jue- 
gos de la Consola Virtual, así 
como también a los títulos de 
Wii que lo llegasen a necesi- 
tar, como quizá sea el caso del 
próximo Super Smash Bros. 
Brawl. Esta función no aplica 
para el GameCube, puesto que 
el sistema cuenta con compa- 
tibilidad para sus propios con- 
troles y accesorios. Por último, 
la nueva aventura de Link no 
posee compatibilidad con los 
portátiles, como llegó a ocu- 
rrir en Four Swords o en Wind 
Waker, pero créeme, así como 
está Twilight Princess, es una 
maravilla. 


PREGUNTA DEL MES 
Castlevania, ¿sólo en portatiles? 


¡Hola, Dr. Mario! Bueno, yo tengo 28 años y sigo su revista desde 
los comienzos, además de las consolas de Nintendo. Soy un faná- 
tico de Castlevania, los poseo todos y quisiera saber si Nintendo 
sacará un título de esta saga para el Wii, ya que en GameCube no 
hubo ni señales, y por lo mismo me vi obligado a comprar otra 
consola que sí lo tenía en su librería de juegos. No digo que sólo 
por Castlevania he comprado otra consola, ya que GameCube 
es superior a su competencia más directa (PlayStation 2); ejem- 
plo: Resident Evil 4, que es gráficamente superior en GameCube 
con respecto a su similar en PlayStation 2. 
Tengo una sugerencia: ¿podrían volver a colocar en la revista los 
Cursos Nintensivos? También hacer una lista con los 10 mejores 
juegos que salieron para todas las consolas Nintendo (con un 
pequeño recuento). 

Alexis Zepeda 

Santiago, Chile 


En una reciente entrevista que le hizo Nintendo Power a Koji lga- 
rashi (y que incluso nosotros publicamos en el número anterior), 
el productor comentó que no está dentro de sus planes un título 
de la saga de vampiros para el Wii, y que en todo caso se encuen- 
tra en busca de ideas para su desarrollo, pero por ahora no lo tie- 
ne agendado. Sé que tú, como muchos otros fans de Castleva- 
nia -incluidos nosotros- estás ansioso de que el linaje Belmont 
regrese a las consolas caseras de Nintendo, pero tendremos que 
esperar hasta que Konami se decida y nos dé la sorpresa. Más 
que nada, nos encantaría que fuera algo que involucrara bien los 
controles del Wii para hacer la acción aún más atractiva. 

Claro que seguiremos haciendo los cursos Nintensivos, así como 
los Tips que tanto nos piden. En números posteriores encontra- 
rán estrategias de los juegos más populares de Nintendo, así 
como una serie de consejos para que los terminen con todas las 
de la ley y no se queden atorados en un mismo sitio por horas. 
El Top 10 que pides también lo planearemos para hacer un buen 
recuento como el que publicamos en nuestro número 150, así 
que ya pronto les daremos más sorpresas en ésta, su revista fa- 
vorita, Club Nintendo. 


Es evidente que sí hace falta un título de 
Castlevania para el Wil, ya que su ante- 
cesor, el Nintendo GameCube no contó 
MN con una entrega de la famosa saga de 
A cazavampiros. Por ahora no hay nada 

dicho, pero todo puede cambiar con el 
paso del tiempo. Esperemos que Konami 
se decida y nos sorprenda algún día. 


CLUB NINTEND 


¡Hola, Dr. Mario! ¿Cómo estás? 
Quiero hacerte una pregunta. 
Una noche que estaba nave- 
gando en Internet y vi un vi- 
deo de The Legend of Zelda: 
Twilight Princess, encontré 
una página que hablaba sobre 
un mando nuevo para el juego 
de The Legend of Zelda, que 
consta de la Master Sword que 
se conectará al control y el es- 
cudo que irá con el Nunchuk, 
¿Es cierto eso o es otra de las 
burlas de Internet? 
Diego Ángel Reyes Hernández 
Vía correo electrónico 


Uhh, mi estimado Diego. Sé 
que este accesorio sería algo 
sensacional para los fans, pero 
te comento que es más farsa 
que cuando dijeron que Milli 
Vanilli no hacía playback. Como 
instrumento de colección se- 
ría estupendo, pero para jugar 
estaría sumamente incómodo, 
por muy ligero que fuera. Re- 
cuerda que en Internet salen 
publicadas muchas notas que 
no tienen credibilidad y nada 
más confunden a la gente, 
como aquello del Nexus o lo 
del DS de seis pantallas; así que 
te invito a que sólo confíes en 
fuentes oficiales, como en la re- 
vista que tienes en tus manos 
o en la página oficial de Nin- 
tendo. 


¡Qué tal, Mario! Espero que te 
encuentres de maravilla y con 
ganas suficientes para ayudar- 
me con esta duda. Fíjate que 
me compré mi Nintendo Wii 
y, por supuesto, mi intención 
es conectarlo directamente a 
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Internet para bajar las actuali- 
zaciones y juegos de la Consola 
Virtual, pero he escuchado que 
esta acción puede dañar per- 
manentemente mi sistema y 
no sé qué tan cierto sea el ru- 
mor. Por mi parte, prefiero no 
arriesgarme sin antes conocer 
tu punto de vista o comen- 
tario al respecto, ya que uno 
de los valores agregados más 
importantes para la consola 
de siguiente generación son 
los juegos clásicos, y si no los 
puedo bajar por algún motivo, 
me voy a decepcionar mucho. 
Espero que me respondas, por- 
que no sé a dónde más acudir. 
Rogelio Zárate 

Venezuela 


Quihúbole, Roger. Hace un 
tiempo -en los primeros días 
después del lanzamiento del 
Wii- se presentaron unos pe- 
queños conflictos en el mo- 
mento de actualizar el sistema 
cuando lo conectas a Internet, 
pero lo anterior sólo ocurría en 
un bajo porcentaje de los usua- 
rios. Es decir, puedes intentarlo 
y tal vez nada ocurra. De hecho, 
ya ha pasado un par de meses 
y supongo que Nintendo ya re- 
paró la falla, ya que no hemos 
recibido más comentarios del 
tema e incluso nosotros ya ac- 
tualizamos los nuestros. 


¡Hola, Dr, Mario, y hola a todas 
las personas que participan en 
la creación de esta estupenda 
revista: la Club Nintendo! Yo 
tengo un par de preguntas: Ya 
sabemos que el Nintendo Wiiva 
a ser compatible con los juegos 


Siempre podrá aparecer un 
sinnúmero de supuestos 
accesorios que acompañen a 


un juego tan popular como 
Zelda, pero la mayoría de 
éstos sólo son rumores. 


del GameCube y sus controles, 
pero mi pregunta es cómo se- 
rán los cables de audio y video 
de éste: ¿serán iguales a los del 
Nintendo GameCube? Es decir, 
¿podré conservar los cables de 
mi Nintendo GameCube para 
usarlos en el Nintendo Wii? 
¿Tendrá el Wii conexión con el 
RF Unit para conectarlo a los 
televisores que no tienen en- 
tradas de audio y video? Ade- 
más, ¿el control clásico del Wii 
vendrá incorporado a la hora 
de la compra? Sabemos que 
en el Wii se podrán ver pelícu- 
las en DVD, ¿pero podrá leer 
algún otro formato disponible 
de video, como mpeg, avi, mov 
o wmv, entre muchos otros? 
Me despido y de antemano 
agradezco su respuesta. Sigan 
adelante con la que es la mejor 
revista de Nintendo que existe. 
Weslly Pessoa Chávez 
San José, Costa Rica 


A diferencia de otras ocasiones 
(como en el caso del Super Nin- 
tendo, Nintendo 64 y Nintendo 
GameCube), el Wii sí presenta 
una modificación en la entrada 
de sus cables de audio y video, 
por lo que no es posible usar 
los del Nintendo GameCube en 
la consola de siguiente genera- 
ción; también el adaptador de 
corriente es diferente al visto 
en el Nintendo GameCube. En 
el caso de que quieras conec- 
tar la salida de video a través 
de un formato RF, lo podrás 
hacer si compras un adaptador 
en alguna tienda de electróni- 
ca, pero por parte de Nintendo 
se han dejado de hacer estos 
adaptadores desde hace dos 
generaciones. 

El control clásico no viene in- 
cluido en el paquete, así que 
tendrás que adquirirlo por se- 
parado; lo que sí se incluye es 
el control remoto y el Nunchuk, 
así como los cables, consola, 
base, barra de sensor y, por su- 
puesto, baterías y el juego Wii 
Sports. Y ya que comentas lo 
del reproductor de DVD del 


Wii, se había dicho que ven- 
dría incluido, pero luego en la 
versión final no se hizo así; sin 
embargo, hace poco Nintendo 
anunció que en las próximas 
generaciones del Wii sí conta- 
remos con esta opción, aunque 
no hay fecha específica para su 
presentación oficial y es pro- 
bable que el costo del sistema 
pueda variar, pero te repito, son 
puras suposiciones y mejor no 
afirmamos nada hasta no estar 
100% seguros. En cuanto ten- 
gamos un dato fidedigno, con 
mucho gusto se los haremos 
saber en cualquiera de nues- 
tros medios de comunicación. 


Llegamos al final de la con- 
sulta de este mes. Si tienes 
sugerencias, preguntas, quejas, 
O necesitas una receta espe- 
cial, no dudes en enviarme una 
carta a: 

Revista Club Nintendo 
Av.Vasco de Quiroga 2000 
Edificio E, piso 2 

Colonia Santa Fe 

Delegación Álvaro Obregón 

CP 01210 México, DF 

También puedes escribirnos 
por correo electrónico a: 
clubninOclubnintendomx.com 


Arte en sobre: 

Iván Maldonado; Mérida, Yucatán. 
Andrés Mora; Heredía, Costa Rica. 
Emanuel Berlanga; Durango, Durango. 
Roy Gaviño; San Luis Potosí, SLP: 
Eduardo Villalobos; San Fernando, Chile. 
Diego Clavijo; Valparaiso, Chile. 

Marcelo Alvear; Quito, Ecuador. 

Ángel Soto, Valparaiso, Zacatecas 
Adonai López; San Luis Potosí, SLP. 


El rombo de la portada 
En este mes el rombo quedó 
a pedir de boca; ¿o de bigote? 


CAS 


UA 


Síguenos enviando tus dibujos para 
la sección Galería. Realiza tu mejor 
esfuerzo para que ganes el recono: 
cimiento del mejor del mes. 


Si quieres tener en tu celular las imágenes de Club Nintendo, estos son los pasos a seguir: 
1Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos, 
2 Escribe: CN FOTO “nombre de la imagen” y envíalo al 31111 = ABC 
CN FOTO C1 


l " Number 
31111 


ERRONEA, 


T 


Se pra eran tl pul, rs / són del tenido sá manco osos ono tico y pin ais pr ers los ovas minds o outros. Aia sos e 
a impatble con u modelo de celular y operador. ' 
hada pbicdo Pero desarro: no plc ná io dali compatíble para destorgos de tonos e imóg 
vio on únicamente de entretenimiento; linteprtacó y us es resposobidad ex 
paro lusocoll. Descorgos de juegos y Jonos monofónicos al:31111 na disponibles para lusacal y Une 


ja | A a | || 


Un juego muy esperado 


Hace tan sólo unos meses les comentábamos de Heroes, el nuevo título que 
se encuentra desarrollando Grasshoper, los creadores del gran Killer 7; pues 
bien, rápidamente se ha convertido en una de las promesas del sistema, debido 
principalmente a lo enigmático de los personajes; en fin, el caso es que ya se 
han dado a conocer algunos detalles. Por principio de cuentas, tenemos que 
su nombre ha cambiado y ahora se llamará No More Heroes; nos imaginamos 
que tiene que ver algo con el argumento, pero no se proporcionaron detalles 
al respecto; por otra parte, se dieron a conocer nuevas imágenes, en las que se 
nota que las batallas por medio de los sables serán cruciales en la aventura. 
Hay que recordar que aunque no es nada confirmado, es casi un hecho que 
el Wiimote servirá como nuestra espada. Al mismo tiempo, podemos ver en 
las fotos que también se usarán los botones del control para forcejear con los 
adversarios; todavía no hay fecha para su lanzamiento, pero se espera que no 
sea más allá de la primera mitad del año, y es que, repetimos, es un título que 
luce bastante prometedor. 


El género de los puzzles no podía quedar fuera de la nueva consola de Nintendo, y 
uno de sus primeros representantes será Mercury Meltdown Revolution, por parte 
de Ignition Entertainment y Atari. En este juego controlaremos a una pequeña bola 
de mercurio (metal líquido) por varios escenarios tipo Super Monkey Ball, es decir, 
habrá rampas, abismos, escaleras y un sinfín de elementos que harán de los recorridos 
un desafío a tu inteligencia y pulso; esto debido a que para mover la bola usaremos el 
control del Wii, y dependiendo de la inclinación y dirección que le demos, será la que 
adopte en pantalla. Según palabras de uno de los responsables del proyecto, el control 
del Wii es lo que necesitaba su título, ya que ellos pensaban diseñar un dispositivo para 
detectar el movimiento y así poder adaptarlo a otras consolas, lo cual obviamente ha 
sido cancelado. No se comentó acerca de alguna capacidad multiplayer, pero tomando 
en cuenta el estilo del juego, no dudamos que se incluya, pero esto es decisión de los 
programadores; estará a la venta por ahí de marzo, aunque aún puede variar depen- 
diendo del desarrollo; por lo pronto, todo apunta a que será un título divertido. 
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MEDIO INFORMATIVO 


El príncipe está de regreso 


De los mejores juegos que vimos en la generación de consola: 
pasado, tenemos a Prince of Persia, franquicia que Ubisoft r 
rápidamente en los primeros lugares de popularidad. Pudimos ver tr 


que terminó el año 
ató del olvido y colocó 
juegos con 1 


aventuras del príncipe, y desde que se comentó que se llevaría la serie para Wii, nos 
preguntábamo 


, y pues bien, por fin e 
que tenemos información al respecto. Resulta que el título lleva 
Persia: Rival Swords, y contrario a lo que se creía, no se: 
remake de The Two Thrones, que fuera su última apari 
Es lógico pensar que se le harán ligeros cambi 
ble, pero en esencia será la misma. Donde s 
prácticamente todos los movimientos pare 
para el control del Wii, así que ahora será más rápido terminar con ello: 


sa duda ha quedado en el pasado, ya 
4 por nombre Prince of 
una nueva aventura, sino un 
ión para Nintendo GameCube. 

s a la historia para que no resulte prede- 
se va a notar un cambio es en el gameplay; 


atacar a nuestros rivales se han adaptado 


La idea nos 


agrada bastante, pero siendo honestos nos gustaría que en un futuro se realizara un 


juego con una historia totalmente nueva, lo que no es muy di 


il tomando en cuenta el 


gran apoyo que la compañía gala le está dando al V 


La noticia que les vamos a dar enseguida 
es realmente muy curiosa y tiene que ver 
con los Wiimotes: resulta que han existido 
casos en que los jugadores, por clavarse 
tanto en el juego, imprimen demasiada 
fuerza en sus movimientos, lo que ha oca 
sionado que los cordones que lo sujetan 
a la cinta que te colocas en la muñeca se 
rompan; pero eso no es lo malo, sino que 


así se han estropeado algunos monitores u 


Toma el control 


otros objetos. Obviamente Nintendo, ante 
los hechos, no se podía quedar de brazos 
cruzados, y a los que hayan tenido este 
“problema” les sustituye la correa por una 
más gruesa, que desde ahora será la están- 
dar en los Wii que se fabriquen en adelan- 
te. Se comentó también que estas situacio- 
nes han sido muy escasas, comparándolas 
con el número de consolas vendidas, y se 
atañe más a un asunto del usuario que 


del sistema; y es que, siendo honestos, es 
increíble para nosotros escuchar que el 


cordón de seguridad se rompa, aunque no 
dudamos que haya casos en los que pueda 
pasar debido a la exageración; en fin, 
como sea, este “detalle” ya está resuelto, 
y no creemos que vuelva a ocurrir, pero 
eso sí, les recomendamos que utilicen la 
correa y que marquen los movimientos de 


forma natural. 


CLUB NINTENDO 


Honor a quien honor merece 


Dentro de las mejores series de guerra que conocemos, consideramos 
que la que lleva la batuta es Medal of Honor, de Electronic Arts. En 
estos juegos siempre hemos visto representados los principales conflic- 
tos bélicos de una manera sin igual, con detalles extraordinariamente 
bien logrados, en fin, una franquicia referente en su género y que está a 
punto de dar el gran salto a la nueva generación mediante su Medal of 
Honor Vanguard para Wii... sí, no es broma, es un hecho, y si todo sale 
bien debutará en marzo en la nueva consola de Nintendo. Dentro de 
la historia del juego seremos paracaidistas, y tendremos que participar 
en diferentes enfrentamientos apoyando a los aliados a derrotar a los 
nazis. Aún no se ha dicho algo seguro sobre el gameplay, pero es casi un 
hecho que el Wiimote representará a las armas que encontraremos, y 


a Ps > 
M E DA L OF H "ON OR' que con el Nunchuck moveremos al personaje; ahora bien, tomando en 
cuenta el ingenioso uso que le han dado a estos implementos en Call of 
V A NN G 1B] IN R D Duty 3, en EA tienen que usar toda su experiencia para poder superar 


lo que ha hecho Activision con su visión de la guerra. 


Mientras esperamos a ver qué ocurre, te presentamos algunas de 
las imágenes que se han mostrado de Medal of Honor: Vanguard. 


A finales del 2004 fuimos testigos del estreno de una de las mejores pelícu- 
las basadas en un videojuego: nos referimos obviamente a Resident Evil: 
Apocalypse; antes de su estreno había muchísima expectación, a lo que 
respondió de gran manera, entregándonos escenas de acción como pocas 
veces habíamos visto. En fin, como ya te comentábamos, una tercera parte 
ya tiene tiempo rodándose: Resident Evil 3: Extinction, y ahora ya estamos 
en condiciones de adelantarte un poco la trama que tendrá. Resulta que 
después de los hechos de la segunda parte, Milla Hovovich, Alice (prota- 
gonista de la historia) se refugia en un desierto, en el que conoce a varios 
personajes con los que contará para hacer frente a Umbrella. Parte impor- 
tante de esta rebelión recaerá en los poderes que ella ha adquirido gracias 
a las constantes modificaciones que recibió su ADN, por lo que debemos 
esperar muchos efectos especiales. 


Entre los nuevos personajes destaca Claire Redfield, que conocemos por 
Resident Evil 2 para Nintendo 64 y que interpretará Ali Larter. De la cinta 
anterior, repite Oded Fehr en el papel de Carlos Olivera, pero por desgra- 
cia para todos los fans de Sienna Guillory parece que ya no nos deleitará 
la pupila con su papel de Jill Valentine...lástima. Existían mil rumores 
acerca de que aparecería Leon S. Kennedy, pero al parecer todo quedará 
en eso, en un simple rumor, la fecha para que este filme aparezca será en 
septiembre, pero en los Estados Unidos; para nuestro país no hay una fecha 
oficial, aunque debemos decir que por lo regular no tardan más de un par 
no es que hasta el estreno es a la par; como sea, te recomen- 
s atento a próximas notici 


de semanas, 
damos que es 


Esta nueva cinta de Resident Evil será sin duda candidata al título de 
la mejor película basada en videojuegos. ¡No debes perdértela! 
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vando Me 
in Amigo En Mi 


Br, A 
111130982 Amotcito Corazón 
[30335 | 
0050 No EsVerdad Angel De Amor 


SU o 140) Amigos 


Clave Nombre 
51130270 Aun, Contesta 
S1130260 £ Seas ll 
51130609 

$1130257 La 
51130267 L 
51130283 N 

51130268 No Pu 


imbino 
Daddy Ya 


rr Tego Calderon f11314 2 
3 Bang - Yeah Yeah Yeahs 


11139365 11139371 


11139380 


'RECIBIRÁS EL TONO EN ó TELCEL. 
'GUÁRDALO Y ÚSALO COMO QUIERAS. 


SAMISUNI 


sustituye el 1d de la clave por el número 


ALCATE! HAIER 


MOTOROLA 


SONY ERICSSON 


111393 


asciia, Ring Rang 


1, Contesta 


Clave Nombre 
51130325 Acercate Nena 


$1130446 Contesta El Teléfono 


1 def principlo 


ISAJE -SUARGAR | 
mA ee 


o 
la 


IEEVAbrázame - Camila 
Amame - Juanes 


11131387 kh E Extraño Mundo De Jack. í 
P1131402 Baila É El cayo Canción 

P1131337 - 

P1139857 

P1131326 

VP1130755 

P1130940 e si 


oJB3 


ICIave Cancion 


(a 


Fa n viajero e n N | ntend 0 Ahora sí, hemos terminado nuestro reporte de 
todo lo sucedido con motivo de nuestro 15 aniversario. El viaje a NOA en Seattle fue el último evento 
de nuestra celebración. Aquí verás a David Ortiz, el ganador de la promoción. Quien demostró por 
qué es un gran fan de la revista y de Nintendo. Se lo ganó a pulso. ¡Entérate de cómo nos fue! 


Sueño cumplido Para David era 


todo un sueño el poder pisar las instalaciones 
de la "Gran N' en Seattle. Después de conocer la 
historia que lo ha ligado a esta marca, supimos 
que en el momento en que pisara la entrada, 
no lo iba a creer. La llegada a NOA fue el 12 de 
diciembre; ahí nos esperaban nuestros amigos del 
área de Latinoamérica. El buen Alex llevó a David 
a conocer todas las instalaciones; de hecho saludó 
a Reggie Fils-Aime en su oficina. También estuvi- 
mos en Digipen, a unos cuantos pasos de NOA. 


III III AIR ORAR 


En nuestro tour 
por NOA hicimos 
unas escalas 
obligatorias, en 
la tienda Fun 

8 Games y en 
NST, en donde 
nos hubiera gus- 
tado ver más. 


Y también su Wii si creían que 
el viaje era sólo para conocer Nintendo, se equivo- 
can. Ahí, David recibió de manos de Steve Singer 
un Wii con algunos accesorios. ¡Qué suerte! 
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Recomendaciones 


Estos son los títulos próximos a salir que no 
debes perderte. Mario Party 8 llega al Wii. 
Así también, Wii Play aparece y pinta para 
ser un hit en la nueva consola de Nintendo. 


Un nuevo peleador llega (Fox) y esta- 
mos esperando más. Todo lo que 
quieres saber acerca de este título que 
llegará al Wii, lo puedes encontrar en 
el site oficial. Entra en el sitio y checa 
todas las nuevas imágenes que hay. 


Estaremos pendientes de todas las 
noticias que surjan alrededor de este 
apasionante juego. 


Kirby 


Este conocido personaje de la serie 
Nintendo apareció en 1992 y se ha 
convertido en un icono de la indus- 
tria. Su más reciente aparición es 

en Kirby Squeak Squad. A 


Personaje 
| del mes 


A A A A A A A A A ARAN 


ti en 
México 


Half Lif 

Super Mario Bros 2. Halo, 

Súper, Mario/Bros 3. 

i Need! For/Speed: 

Resident Evil 
Street Fighter 
The Sims 2.. 
Unreal Tournament. 

Final Fantasy World of Warcraft 

Grand TheftiAut Zelda 


Tonos que'provocan 
Infierno / Alma. 
Más / Diego. 
Kirkinazo / Plastilina Mos! 
Stop! Olvídate / Tiziano Ferri 
Y aquí estoy / Fey. 


Honkey Tonk / Trace Adkins. 
Coolo / Pitbul Ñ 
Alma de B.Boy / El Gran Silenci 


Instrucciones para bajar topos por tipo do celular 


imsbrucciones 
envía on juego + “clave” al gun 
ejemplo: cn juego voleya 


Preso per impo: $90 con NA nelido==. z z 
Ska para cotas GSM con MAY <onigurada. Const compatibles an osmtovi o 


le VIDEOJUEGOS 
Congratulabions. 


del/cuadrilatero as > CortalWombab. 


suene dl: 
¡No soy n 


SONIDOS Los personajes de, 


” OmarEhaparro 
hamaco, si quieres 
o ESQUCÍArmE ey E en tu,celular 
ceranadlo envía Doña Cleta 
A Yahairo YAJAIRO! 
OSCARIN 
PAMELA 
MINA 
Envía CN REAL + “clave” al 91111 
Ejemplo: CN REAL CHIVA 


rc pot ponia ral $15 con IVA Incio”. 
Sol euros Coat con WAS 


PIROPOS PERSONALIZADOS 
¡Envía CN/PIROPO) 
su nombre al 61111) 


an WA ircdo" 


CN/PIROPOfalf211:11) 
CN/AMERICAYalf21111 


CNCINEFal 21111 


CNIBROMA Nal 21114 4 Envía CN'ADIVINA al/61111: 


dl > 
eN cnistERal21111 ¡llo Envía CN MASCOTA al 61111 


Envía" CN BOLA'+¿tu pregunta! 
alic111 


CN/HECHIZOfal4211:11 


Peste taniien elftono 
ico y monolarico: 
"dolina Sol pia 


ARE | 
REGGAETON A 
TECNO 


Sé el pebiieso en tener ? 
Libios Compartidos” sonando en tu celular 
Essto CN REAL MANA 3 91111" 
vrecibe tono real* 


Envía GN. FOTO 
Ejemplo: CN FOTO 


AMERICA 
SOCCER CUP 
¡Eljjuego, esperado 


< : l : ; ES Nefaardós 


pa 


TT world'soccer 


O 


era ea regado Mec erat Go as Mera ra, $. O Dro eat 250 a rc e 
rd bad ote il o 
aio uE ndo pe cal a dos e ey e, On na E MB 

fr Srs dr rre Ent spp cole cn  lasciay Or DO 
a a di oe Y ocn Dor md Jo sea y Em 0 crio ro 
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Con la salida de Marvel Ultimate Alliance para el Wii, tenemos la oportunidad de sentirnos realmente ao ra 
Wolverine o Ghost Rider al realizar sus movimientos con los controles del sistema; pero no creas que los E ada 
héroes o villanos se quedarán solamente para el Wii, también estarán listos para la emoción de este nuevo , . , VENOETTA 
título para Nintendo DS, el cual está basado en el éxito de Upper Deck: Marvel Trading Card Game. Mu- Sl . A 
chísimos héroes y villanos conocidos del mundo de Marvel estarán dispuestos a combatir en los feroces p - Fenocance 


duelos de MTCG, asi que no dudes de tu poder y prepárate para establecer los duelos. 


Un TCG novedoso z A . - ¿Lucharás por la justicia 


Hemos visto muy buenos juegos y recomen- . 7 ; h o contra ella? 
dables de Trading Card Game como es el caso q 
de Pokémon o Yu-Gi-Oh!; ahora con Marvel 


TCG tendremos una opción más para di- 


Men 


vertirnos en esos largos viajes o en la 
reunión familiar anual. En este título 
se implementó muy bien el “VS System”, 
con el cual se llevan a cabo las reglas del 
juego real de Marvel, diseñado por Up- 
per Deck Entertainment; este sistema 
es muy ágil y permite jugar con una 
fluidez mayor que en otros TCG po- modo principal 


pulares. le Marvel 7 


*A born leader, you can 
E] onqui AS 
Strongman 


ever-lovin blue-eyed 
Thing 


Ú= : 


VERSUS E 
2d 


La estrategia juega un papel importante dentro de los 
duelos; piensa bien tus jugadas antes de actuar. 


e otros lugares. Son incont 


Ya tenía tiempo que no jugábamos un título de algún Trading Card Game, ya todo era Yu-Gi-Oh! o 
Pokémon, con las excepciones de los RPG en donde usas cartas para atacar. Marvel Trading Card 


Game es uno de esos juegos que no puedes dejar pasar porque no hay muchas opciones a elegir; 


2 pero afortunadamente, es lo suficientemente bueno como para no decir “ya ni modo”. Es muy 


La cantidad de personajes de Marvel es muy buena; recomendable, aunque sí sentimos que para quienes nunca han jugado un TCG se les hará un poco 
héroes y villanos se reúnen para jugar. 


complejo al principio, pero una vez acostumbrándote, será pan comido. 


PREVIO 


Steel Horizon 


¡ NRTENDSIDOS 


Básicamente, Steel Horizon es un título de estrategia en tiempo 
real, en donde la acción se lleva a cabo por turnos; ponte al 
mando de una armada naval completa, con submarinos, aco- 
razados, aviones e inclusive artillería de varios tipos. Prepárate 
para combatir en batallas muy realistas en donde tu ingenio y 
estrategias serán la llave para la victoria. El juego consta de 
20 misiones distintas, cada una llena de peligrosos objetivos y 
enemigos por derrotar; obviamente, deberás planear bien tus 
ataques y controlar bien a tus tropas para poder salir avante en 
cada una de las misiones, las cuales varían entre sí. 


No creas que todo te será puesto en bandeja de plata; tu deber 
como comandante es decidir qué tipos de navíos y vehículos vas 
a usar en tu flotilla para enfrentar cada misión. Lógicamente, 
en algunas etapas no te servirán de nada los submarinos, y en 
otras los cazas serán la clave para el éxito; pero aun así, debes 
tener en cuenta que si no sabes combinar bien tus fuerzas de 
ataque y defensa, serás presa fácil del enemigo. Puedes perso- 
nalizar tres naves insignia para usarlas de la forma que más te 
convenga; trata de dejar bien balanceado su armamento para 
no verte en serios problemas por falta de planeación. 


aos ejes] 


un público selecto 


Steel Horizon es uno de esos juegos muy recomendables, pero que difícilmente le pueden gustar 
a quien no le llamen los títulos de este género; de manera que si no eres fan de la estrategia, mejor 
invierte en otra tarjeta para tu DS. Lo que nos 
gustó mucho fue la opción de jugar contra un 
amigo en los diferentes modos de batalla, lo cual 
le añade un poco más de replay value; obviamente 
no compite contra un Mario Kart DS, pero sigue 
resultando muy entretenido. Después de jugar 
un rato Steel Horizon, nos dimos cuenta del po- 
tencial de esta franquicia y estuvimos de acuerdo 
en que una opción de cuatro -o más- jugadores 


hubiera sido posible... tal vez en alguna secuela 


Los gráficos de los cinemas son sorprendente 
mente parece que estás dentro del combate. 


¿Teal veamos esta característica. 


Uno de los eventos más importantes en la historia del mundo es sin 
lugar a dudas la Segunda Guerra Mundial, y hemos visto una gran va- 
riedad de títulos basados en ella para diversos sistemas de Nintendo, 
pero muy pocos para los portátiles. Afortunadamente, Konami nos trae 
Steel Horizon, una excelente opción para el Nintendo DS que dejará 
satisfechos a los fans de los juegos de estrategia y de la guerra; si buscas 
algo diferente y muy entretenido para tu DS, no dejes de leer para que 
te enteres de todos lo que SH nos ofrece a los videojugadores. 


Toma las cosas en serio 


Hablando del armamento, en Steel Horizon 
tienes una gran variedad de armas para pulve- 
rizar al enemigo; desde las baterías de las naves 
insignia, hasta los torpedos de los submarinos. 
Otro detalle a destacar es la calidad de los grá- 
ficos, los cuales están geniales; los combates se 
ven espectaculares con animaciones muy flui- 
das y vistosas; además de que la cámara tiene 
muy buenos ángulos de la acción para que cada 
combate sea toda una experiencia. Comparán- 
dolo con otros títulos similares como Advance 
Wars, por ejemplo, Steel Horizon es mucho 
más serio y tiene elementos que van de acuer- 
do con la temática de la Segunda Guerra Mun- 
dial. La experiencia inmersiva de los combates 
se acentúa con el seguimiento de la historia; 
conforme vayas pasando etapas y cumpliendo 
misiones, tus superiores te darán nuevas órde- 
nes acerca de los objetivos por cumplir en la 
siguiente escena. Debes tener en mente que es- 
tudiar cada situación te dará una ventaja sobre 
el enemigo a derrotar, 


Recuerda revisar detenidamente tu mapa; la clave del 
éxito se encuentra en la planeación. 
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DK: King of Swing DS 


i NINTENDOD)S. | 


Nintendo 


El malévolo King K. Rool vuelve a las andadas ¡Changos! 
con sus secuaces y seguidores; como todo buen 
héroe, Donkey Kong también regresa colum- En esta ocasión, Donkey Kong no viene solo; su antiguo compañero de aventuras, Diddy, se ha 
piándose a la acción para detenerlo. Así es, DK: unido a la acción para dar más opciones a los jugadores. Como podrás imaginarte, los dos primates 
King of Swing DS es la nueva aventura del cuentan con los mismos movimientos básicos, pero también traen algunas técnicas nuevas bajo la 
manga, así como más items para ayudarse en la lucha contra el malvado King K. Rool. Las dos 
pantallas del Nintendo DS sirven para lograr una experiencia bastante interactiva y permiten tener 
una perspectiva más amplia de lo que pasa en la escena. 


gorila más famoso de los videojuegos, la cual 
continúa con el divertido gameplay que carac- 
terizó a su predecesor de Game Boy Advance; 


claro que ahora tendrán un par de elementos | 042 0re0cupes si no tuviste oportunidad de jugar el primer título de King of Swing, pues éste 


mejorados gracias a las bondades del Nintendo cuenta con un modo Tutorial para que aprendas todo lo necesario acerca de la supervivencia en la 

DS; esto no quiere decir que la simplicidad de | selya y cómo balancearte y columpiarte a lo largo de las etapas, dejándote listo para enfrentar a tus 

la forma de jugar se haya visto afectada; sigue | oponentes sin problemas; lo único que hará falta será tu habilidad y reflejos para vencer. Esto es algo 

siendo muy recomendable. muy útil, especialmente para los videojugadores más pequeños o inexpertos, pero no te vayas con la 
finta, KOS tiene mucho reto para los veteranos del control. 


ad | 

da | PP 

E-4e y dE 
sn. 


Las dos pantallas del DS permiten expander la pers- 
pectiva de la acción de King of Swing 


Más gorilas = más diversión Cada chango a su mecate... 


Además de los elementos nuevos y el retorno de Diddy, en DK: King of Swing DS podrás diver- DK: King of Swing DS es mucho más reco- 
tirte durante horas con sus entretenidos minijuegos; además podrás invitar a toda tu tropa de mendable que el título anterior gracias a los 
simios a la fiesta, pues también cuenta con opción multiplayer usando una sola tarjeta gracias al DS elementos nuevos como la opción para varios 


jugadores; si ya estás harto de acri- 
billar zombis, dar de latigazos a 


Download Play. Muchos otros personajes conocidos de la serie también vuelven a tener aparicio- 


nes en el modo de historia, y algunos estarán disponibles para competir en los modos de batalla; 
entre ellos están Donkey Kong, Diddy Kong, 
Dixie Kong y Funky Kong. 


Drácula o rescatar princesas, da 
un vistazo a este juego y verás que 


no todo son balas y espadas; eso 

sí, ten en mente que si no te gustó 
la versión de GBA, no estarás con- 
tento con la de DS, pues el gameplay 

es exactamente igual, pero con mejoras. 
Los gráficos y la música no van a ganar un 

premio, pero cumplen su cometido de acuer- 
do con el tipo de temática y a lo que estamos 
acostumbrados de los juegos de la franquicia 
de Donkey Kong. 
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Gato Benito. [4561895 ay madre! 24 
Telefono Borracho£¿+ | 4561315 Chabuelo 
Mi Gober Precioso [4561941 24 (Series de TV) 
chica sexy 4561901 Amante Sexy 
Ya wey! Contesta! 4561909 Llamada Superpoderosa 
4561900  Agente/00 Gonzo 
4561917 4561882 — Mamá! Contestalgí)Y 
4562176 4560654 Lobito, lobito 
4561990 Gollum8y42 4560647 — Claxon de camion 
4561914 Ring de Lucha 4560639 hay camotes 
4560955  PinchChamaco 4560648 _ Sirena de ambulancia 


Tamales. Perro 
Buro LP Oye hijo contesta? 
sarao Papá! Contesta! 
Reguactone 


lps dont le (Shakira 8 Wy Pump TtíBlaok eyed peas) 
4561997 Labios Compartidos (Maná) (0 4561342 Si Tu Amor no Vuelve (La Arrollador ¿ e LAMTR n. 
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4561357. Volverte a: amar (Alejandra Guzmán) 4562161 Ain't No Other Man (Christina Agullara)( 3 POD: slo pro slfoos AMIGO NL 
Más que nada (Black eyed peas) 4560681 Sálvame (RBD) > m 
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Tripping (Robble Williams) 4560860 Angel (Yuridia) 
Ven Ballalo (Khriz y Ang PIMP (50 Cent) 
Te quiero para mi (La Dragostea (Din Te z 
Noviembre Sin Ti (Reyk) Nada fue un error (Coti con y. Varas PR ruso) 
'Si no estas conmigo (Cynthia y Jose LU A Hollaback Girl (Gwen De e 
Soy Asi (Valentin Elizalde) 4561327 Allabout us (T.A.T.U.) 
ami (ll Divo) 4560685  Quemándome de Amor (Moderatto) 
Na Na Na (Mi dulce niña) 4561996 — Disculpa los malos Pensamientos (Panda) 
Huele a peligro (La Arrolladora Banda Limón) 4560761 — Frijolero (Molotov) ERES nr 
My inmmortal (Evanescencelí 3 Don (Miranda) recibió 
La camisa negra (Juanes) Volvere (K, Paz de la Sierra): S ponlo 
We will rock you (Queen) BS Besarte (LU): deaiSieno 
¡Sideral (Jessie 8: Joy), pasó pasó, Yankes) - APUCA 


Espacio 
Were the champlons (Queen)4. + va (no ia , 
Yo quisiera ser (Reyk) Quiero Estar (Alejandra Guzmán) 


envía cl logonom + clave 
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en la imagen al 25888 
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DREAM LAND SE ENCUENTRA EN PELIGRO... ¿PODRÁ KIRBY 
DETENER LA MALDAD QUE ACECHA A ESTE PACÍFICO LUGAR? 


l héroe de Dream Land se alista para su segunda misión en el Nintendo DS, pero en esta 
ocasión retomará el estilo clásico de plataformas quelo vio nacer, con ambientes llenos de 
color ytodala acción en 2D) quetanto nos agrada. Sus habilidades convencionales siguen 


50 abs 


intactas: él podrá aplastar a sus rival sorberlos para emular sus poderes y así convertirse 


en un poderoso guerrero capaz de blandir una filosa espada 


nto como arrojar devastadoras 


llamaradas o cortinas de hielo que paralicen hasta al más feroz enemigo. 


Conoce a tus enemigos antes de ir a la batalla 


Esta curiosa banda de amantes de lo ajeno (Squeaks) es la antagonista de la historia y toma acción 


en.gran parte de la misma; aunque de cierta forma, no son los villanos estelares, puesto que ese 


sitio lo ocupa Dark Nebula, un mist 


1050 ser que se encontraba atrapado en un cofre que ocultaba 
King Dedede en lo más profundo de su castillo y que los ratones, por avariciosos pensando que 
adentro encontrarian el mayor tesoro de sus 
vidas-, hurtaron, liberando al temible enemigo. 
Doroach es el jefe de los Squeaks y, por supuesto, 
te enfrentará 


a él en una batalla cuerpo a cuerpo. 
Cabe destacar que sus habilidades mágicas no 


son tan peligrosas, pero si te di 


jstraes por un breve 
instante, pueden darte un gran dolor de cabeza. 
El te arrojará 


esferas de poder, pero tú podrás 
absorberlas y devolverle el regalito para que caiga 
por su propia maldad. 


En esta ocasión, las habilidades 
especiales afectan al entorno y a los 
enemigos; por ejemplo, podrás quemar 


los arbustos o congelar el agua y no 
simplemente limitarte a noquear a quien 
se interponga en tu camino. 


El héroe rosado está de vuelta 
para enfrentar una nueva aven- 
tura en contra de una banda de 
ladrones llamados Squeaks 

Desde su primera aparición en 1992 
(Kirby's Dream Land), este peculiar 
personaje creado por Masahiro Sakurai ha 
incursionado en un sinfin de aventuras a 


través de varios géneros como carreras 


pelvas y, por supuesto, de acción, que es 
donde más ha destacado. Sus principales 
Dedec 


le han hecho la vida de cuadritos, pero-el 


enemigos (King , Metaknigho) 
valiente y redondo titán siempre reúne 


fuerzas. para parcarles el trasero una y 


otra vez, No obstante, una-nueva banda 
desratones ladrones, conocidos como los 
Squeaks, han robado los tesoros de Dream 
Land y los aperitivos de Kirby, digo, para 
que vayan comiendo algo mientras se 
conducen a su escondite, Al darse cuenta 
delo ocurrido, Kirby sale apresurado 


para perseguirlos y no de rá sino 


hasta recuperar hasta el último tesoro o 


bocadillo- que sustrajeron “las ratas”, 


+ Compañía: Nintendo 
+ Desarrollador: HAL/fMagship. 


+ Jugadores: 1-4. 


Ya te comentamos sobre la habilidad de 
absorción de Kirby, pero la novedad es 
que ahora su estómago será como una 
licuadora que mezclará las habilidades; esto 
lo notarás de forma gráfica enla pantalla 
táctil del Nintendo DS. Cuando: Kirby 
reúnalas habilidades que fotan en burbujas 
portodo el mundo, éstas aparecerán en su 
estómago. Arrástralas 
juntas con el Stylus 
para crear poderes 
Bl diferentes; además, 
si- tienes Ítems que 
regeneren laenergía 
de Kirby, los podrás 
fasionar— para que 
su poder curativo se 


incremente. 


En toral, son ocho diferentes mundos, en 
los cuales encontrarás múltiples enemigos y 
recolectarás pequeños cofres de tesoros, cada 
uno contiene bonus adicionales como pistas 
musicales, diferentes colores para Kirby, 
habilidades mejoradas o escenarios secretos. 
También existen coftes grandes que protegen 
los Squeaks; cuando encuentres uno, deberás 
combatir contra uná de estas molestas ratas... 
o si prefieres salirte por la puerta fácil y no 
enfrentarlos, simplemente corre hacía la salida 
antes de que-te atrape... pero-sabemos que 


optarás por lo primero, ¿oles tienes miedo? 


Cuadruplica tu diversión 


Escomún quelostítulos de Kirbysean compatibles para cuatro personassimultáncas; 


no obstante; esta modalidad únicamente se presenta a través de múltiples minijuegos a los 


que debes entrar via Download Play o Multicard LAN Play. En particulas; a nosotros nos hubiera 


encantado que toda la aventura fuera interactiva con Jos cuatro jugadores, así el grupo podría volver el 


juego más entretenido, No esperes mucho reto en esta opción (minijuegos); de hecho, el mayor atractivo se 


centraién el modo individual, ya que a pesar de lo mágico que puede set competir contra tus cuates, no tiene el 


mismo prado de acción y replay value que una historia completa cooperativa 


En general, Kirby Squealk Squad será de esos juegos que, aunque están enfocados para los niños, podrás 


disfutar sin importar la edad que rengas. Claro que también ho se caracteriza por ser delos juegos que repitas 


imás de una vez después de terminarlos, más que nada porque más allá: de juntar los coftes y obtener los 


tesoros; ho tiene mayor reto que te ponga a investigar por todos los escenarios. Es un rítulo sumamente fácil 
ñ gs 


en cuanto a guméplay y los comandos de acción no requieren habilidades de experto para su realización, detalle 


que se ha hecho típico desde su primera historia: Uno de los puntos débiles más notables en esa entrega se 


refleja en la simpleza delos gráficos, que si bien están adecuados para el tipo de juego,más nos remontan a la 


época del Game Boy Advance, en lugar de utilizarlas capacidades del Nintendo DS en todo su esplendor 


RANKINAO O 


Master: 8.5 
Los juegos de Kirby siempre han sido muy 
buenos, y éste no es la excepción; los niveles son muy 
coloridos y su diseño hace que te diviertas bastante en 


cada uno de ellos, además de que la dificultad le da ese 
extra que te hará jugarlo más de una vez. Lo que más me 
gustó es que la pantalla táctil sirve de estómago y ahí se 
almacenan los poderes que Kirby robe de sus amigos, y 
con sólo tocarlos los cambiaremos de monera inmediato, 
volviendo todo dinámico e intuitivo; no te vas a arrepentir, 
es una gran opción. 


Crow: 8.0 
== Si bien me gustó mucho lo versión de Canvas 
Course, más me agrado que el esférico rosado 
regrese a sus orígenes que es donde más disfrutamos 
de sus aventuras. En esta odisea, Kirby luchará contra 
fuerzas poderosos y al mismo tiempo lidiará con un 
grupo de rotos, logrando que la aventura tenga 
muchos momentos de acción. Como punto a favor, 
encontrarás las habilidades nuevas y los gráficos 
que, aunque no sorprendentes, sí nos remontan a la 
época dorado Kirby. 


Panteón: 9.0 

Kirby regresa a la acción con un entretenido 
juego que nos hace recordar los días en los que 
disfrutábamos con los divertidos aventuras de este 
redondo personaje en su estilo original; en esta nueva 
y alocada jornada, Kirby enfrentará nuevos peligros y 
conocerá elementos diversos, pero sin dejar a un lado su 
característico estilo de juego, lleno de dinamismo, humor 
y acción. Si buscas algo al estilo de la vieja escuela y que 
no te arrepentirás de adquirir, Kirby: Squeak Squad 
es la opción para ti. 
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Hace algunos meses, cuando no se sabía nada de los juegos 
de Wii, fue Red Steel el primero que apareció, y desde ese 
instante nos dejó a todos impresionados por su novedoso 
sistema de juego. La idea de combinar armas de fuego con 


una katana fue simplemente extraordinaria, ya que esa pequeña variación ofrece gran- 
des posibilidades de terminar con los enemigos. Otro punto que vale la pena destacar 
es que casi todos los elementos que existen en los escenarios se pueden destruir, lo 
que aumenta el reto y la emoción. 


an 07 
Mé: Los aficionados de este deporte deben estar más que felices 
con esta adaptación, ya que el Wii lleva a esta franquicia a un 
nuevo nivel de diversión, y es que aunque puedes encontrar 
esta versión para varias consolas, ninguna se compara con la 
de la máquina de Nintendo. Todos los pases, tacleadas y hasta las patadas las marcas 
con movimientos reales del control del Wii, haciendo que realmente te sientas en el 
emparrillado. No pierdas la oportunidad de llevar a tu equipo favorito a la gloria, siendo 
tú quien sude cada jugada. 


» 


de Budokai Tenkaichi2 CUIT 
= y guerreros más DATOS de todo el universo, los Ea 
están de regreso, esta vez para Wii, donde podremos revivir 
todas sus aventuras dentro del que podemos considerar el 
título más completo que haya tenido la serie. Su principal 


bronca respecto a los Budokai de Nintendo GameCube, es que los movimientos 
especiales los vas a marcar reproduciendo los del personaje con el Nunchuk y el 
Wiimote, lo cual es verdaderamente emocionante. Por si fuera poco, tienes a tu dispo- 
sición más de 100 personajes de este universo, por lo que las retas van a estar más 
buenas que nunca. 


: Mucho se ha hablado de este juego, y sin problemas pode- 
mos decirles que es el mejor título de Rayman; y esto en gran 
parte debido al ingenio con que los programadores utilizaron 
el control. Son varios minijuegos muy interesantes, donde 
tienes que bailar, saltar y agitar, sólo por mencionar algunas acciones. Los conejos 
invasores son muy carismáticos; de hecho pensábamos que le quitarían protagonismo 
a Rayman, pero se ha guardado un gran equilibrio. Una gran opción para tu recién 
inaugurada colección de Wii. 
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Tal vez el juego más esperado de todos los tiempos, pero por fin lo 
tenemos con nosotros, y sin duda ha sabido recompensarlo con una 
gran historia, más oscura y envolvente que Ocarina of Time. No importa 
cuál sea tu gusto en cuanto a videojuegos, este es un título que debes 
tener en tu colección, es más, aun sin que tengas el Wii. El control del 
Wii ofrece una gran variedad de ataques y lo mejor es que se marcan 
de manera muy dinámica, permitiendo que la acción sea muy fluida. Por 
donde lo quieras ver es un juego perfecto, que seguramente muchos de 
ustedes ya habrán terminado para estas fechas. 


UN UN EN E EN EU EN MN MN 
BN EN UN 4 SN NS NA MN MN 


m 


Muchos de ustedes seguramente eligieron Red Steel como la mejor opción 
que Ubisoft tenía para Wii, pero hay otros títulos que también son excelentes 
aunque no hicieron tanto ruido, como es el caso de Far Cry Vengeance. Es 
Un juego de guerra en primera persona donde, además de tu habilidad con 
las armas, deberás poner a prueba tu inteligencia para avanzar, todo en 
escenarios que recrean lugares como selvas de una manera perfecta, lo que 
combinado con el control -que es muy parecido al de Red Steel- otorga un 
realismo único. 


Los amantes de la velocidad encontrarán en Need For Speed Carbon lo que 
buscaban para sentir la adrenalina de conducir autos a velocidades increíbles, 
esto gracias al control del Wii, que se usa como si fuera un volante. El reto 
es cruzar el cañón sin salir lastimado... ¿crees poder lograrlo?; pues tendrás 
que demostrarlo ante varios corredores que, al igual que tú, desean obtener 
el título como el piloto más hábil de la ciudad. 


De todos los juegos que se encuentran disponibles para Wii, óste tal vez 
sea de los más simples pero al mismo tiempo divertidos. En Elebits no usas 
armas ni controlas a héroes legendarios; lo único que necesitas es tu Wiimote 
para disparar un rayo a la pantalla, que te permite alzar y mover cualquier 
objeto que veas a tu alrededor, todo con el fin de encontrar a unos pequeños 
seres parecidos a los Pikmin que se llaman Elebits. Estos invasores pueden 
estar en el lugar menos pensado, por lo que no debes dejar de revisar hasta 
en las llantas de tu auto. Tu puntuación depende de la cantidad que poseas 
al final de cada nivel. 


Esta serie se ya criticado bastante desde que tuvo una secuela; ¿por qué?, 
muy sencillo: prácticamente no tenía variantes y así siguió un buen tiempo; 
ya con la subserle Underground como que se “actualizó” un poco, pero en sí 
era lo mismo; y no fue sino hasta la llegada del Nintendo DS y el Wii que por 
fin ha evolucionado, y de hecho consideramos que su aparición en el nuevo 
sistema casero de Nintendo es la mejor de todas sus versiones. El utilizar el 
control para las acrobacias es una gran idea, pero no la única, ya que también 
se ha cambiado el género, dejándolo en carreras tipo Snowboarding. Tienes 
que probarlo. 


Recomendamos este gran título a todos los amantes de la acción, que, tal 
como se prometió hace algunos meses, recrea de manera increíble todo lo 
que sucede dentro de un campo de guerra. Teníamos nuestras dudas sobre 
el estilo de control, pero ahora que lo hemos probado podemos recomendarlo 
ampliamente. Quizá sólo tenga un problema, y eso es que no cuenta con 
alguna opción para varios jugadores simultáneos, pero bueno, esperemos 
que en una secuela puedan compensar este hecho. 
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| religiosos, científicos, etc. 

| >> Información y rutas de trayectos 

| >> Tlenes una EMERGENCIA, como una ponchadura?? ( 

[>> Cartelera de cine y horarios, así como próximos estrenos, 
[>> Información de cantantes y artistas Internac » 
|>> Clima en todo el país 

| testa tl Os MC run Eco 


envia la palabra 
deja un espacio 
escribe tu pregunta en 


(E muy poco tempo lo envía el mensaje al 
'endrs en tu cal. date a 


>>> Si tu cel es MONOFONICO envía 
TONOCN “cod melodia" MARCA CEL al 22122 
Ejem.: TONOCN 20310 nokia al 22122 Ea 


Si tu cel es POLIFONICO 
Envía POLICN “cod. melodia” al 7 
Ejemplo: POLICN 20310 al 22122 <> 


NOVEDADES 
TO DUST 


juieras...! 
Alhctuido, 


solicita todos los 
tenemos mi 
(costo/mensaje de $3, 20 WA 


1848 Antes de que me te vayas Marco Antonio 
11525 Es algo mas La quinta estacion 
[21830 Sr. Locutor Los tlgres del norte 
1840 Ni Freud ni tu mama Belinda 
1719 Abriendo caminos Diego Torres 4 Juan luis 
1122 Love comes agaín DJ Tiesto 
10994 Sorry Madonna 
Vatios 


ES Toc 
A087a Savo mo Smallville Theme TV 
1650 Dragon Ball Z 
11400 Gilmore giris TV Theme 
10217 Titanic. 


sion'en Tu cel 
Envía JUEGOCN “codigo del juego” al 66366 <> 


Ejemplo para YU a warrior tale: JUEGOCN 85008 al 66366 


(4 sms por descarga, costolsms $11.50 1V,A; incluido costo total $46,00) 


y 
10061 Pinky y cerebro 
(20083 James Bond 
10793 El señor de los anillos 
1033 Los pitufos 
10557 Marcha imperial Star Wars. 
lo Bros ==z 
G5i Nidia 


Casablanca 


American 
Beauty 
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Daddy Yankee 
19 La lambada Desconocido 
1 Hips dont lle 


Envia IMAGENCN “cod. imagen elegida” al 22122 _ 
Ejemplo: IMAGENCN 71203 al 22122. q 


1404 La costa del silencio Mago de OZ 
20827 Preclous Depeche modre_ 


ll 


70268 70870 70928 


EE ER 


71868 71532 71995 


A 


73942 


Envia REALCN “cod. del Real” al 22122 


3 S 
70180 70977 75272 Ejemplo: REALCN 10289 al 22122 
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: le 
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70925 


m1 755, 


72864 se 73003 
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1Ú422 chamialargo Chiquitibum para ol TA 
10425 coll imita a coli contesta por favor 
10428 kpaz Sino contestas ts agua 
10423 calderon Chente Gloss y Felipll 

10427 juanga largo Juánga chiquitibun 


73000 7 1634 para el Tel por Juangegiess 


73513 


10014 Pozl Por! 
10137 nacogallina 
0017 € 


71245 


bogipor 


_Tarz8 3 ma 74740 
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75264 75266 


73943 70927 . ns e 


10126 Se avecina una tormenta en lus ama 
40127 Un tren llegando a un anden 10126 


74748 74811 73943 75246 
aplican taritas vigentes de transporte Telcel GSM 


10880 
LS + 20596 


¡OUILTEKA Wa 'P 

da solo 1asg; 

saldenvía MOYILTEKA Al 927 
para entrar pirectamente Al 


mejor portal WA, id 
eje Cat 


cuestión 


us SMS: 5 ¡85 con VA incluido. 


ya da + MEXICANO 


Tmsonsibla a Alicia Villareal 
1863 Tu recuerdo Ricky Martin 

41569 Sila quieres Los horoscopos de Durango 
10770 La sorpresa Los tigres del norte! 
1751 Si tu no vuelves Chentes y Amaral 
1771 Dejame gritar Kudal | 
11526 Eros Divina Patrulla 


1239 Lady Blue Enrique Bunbury 
1687 Lablos compartidos Mana , 
1015 Para que regrasos El chapo de Sinaloa | 
1408 Pachuco Kumbia Kings 
10997 Lagrimillas tontas Montez de Durango | 
1733 Ni una sola palabra Paulin; du Ho | 
10043 Fiesta Pagana Mago de 

Don Miranda 
Muriendo lento Moderatto y Belinda 
1351 Dime ven Motel TOP. 


1167 Maldita primavera Yuridia 
21377 Pingúinos en la cama Ricardo Arjond 


| ton LISTAS MUNDIALES 


44 Angels Robbie Williams 

21087 Smack that Akon feat Eminem 
21089 Regresa a mi ll divo 

:0264 Dont Speak, No doubt TOP 


10812 Tripping Robbie Williams 

10146 Clocks Coldplay ! 

10611 Welcome to my life Evanescen 

10327 Where ls the love Black eyed peas| 

10264 Dont Speak No Doubt 

1026 Holliday Green day 

10810 You're beautiful James Blunt | 

10892 Hung up Madonna ! 

10611 Welcome to my life Simple plan | 
Depeche mode. 


Costo / mensaje $3:50,1:V.A. incluido; 


¡uegos del mes «> 


Envia JUEGOCN “cod. del juego” al 22122 
Ejemplo: JUEGOCN 81614 al 22122 


(7 srmsldescarga, costales $15.00 1YAA, incluido coste total 
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SUPER SWING ' 


sal control del 

jue mejorlo 

será el de los deportes, y como 

nemos a Tecmo, quien desde hace 

ya bastante tiempo ha estado trabajando en 
un título de golf que por fin tenemos entre 
nOSOtros; su nombre es Super Swing Golf y 
a pesar de que el deporte no es tan popular 


como pudieran serla otros como el tenis, 


por ejemplo, sí es muy divertido, virtud que 


dejan como carta de presentación para que 


éste juego sea de tus favoritos en Wii. 
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Todos tenemos un pasado 

Muchos en este momento deben de estar algo 
extrañados de ver a Tecmo hacer juegos de 
deportes, pero los veteranos del control deben 
recordar que durante los años del Nintendo y 
Super Nintendo era cuando más destacaban, 
con obras maestras de futbol americano, soccer 
y básquetbol. Pasó el tiempo, y poco a poco 
fue cambiando de estilos, dejando de lado sus 
adaptaciones deportivas; pero desde hace unos 
años han intentado regresar a ser lo que eran, 
y para demostrar que pueden hacerlo de una 
manera excelente, han optado por una disciplina 
que a pocas personas llama la atención: el golf. 


+ Compañía: Tecmo 

+ Desarrollador: Tecmo. 
+ Clasificación: Teen. 

* Categoría: Deportes. 

* Jugadores: 2. 


Al notar el gran éxito de Nintendo con Mario 
Golf, Tecmo decidió realizar algo parecido, y creó 
Albatros 18, cuyo gameplay simple y personajes 
coloridos rápidamente lo colocaron entre los 
juegos más populares en Japón para PC (sí, este 
título fue diseñado para computadora por raro que 
parezca), y hasta por ahí tuvo un par de secuelas. 
El caso es que por mucho tiempo los fans pedían 
que este juego llegara a las consolas caseras, pero 
por una u otra cosa esto no sucedía, situación que 
ahora ha cambiado con la llegada del Wii. 


El único problema era que debía reunir otros 
elementos para poder triunfar en el mundo 
de las consolas caseras, por lo que se rediseñó 
todo desde cero, sólo dejando el gamep/aycomo 
base. Como primer punto se elaboraron nuevos 
stages con cientos de elementos que pueden 
influir en tus tiros; además, se sustituyeron los 
personajes con aspecto SD por algunos más 
conocidos, que le han dado gloria a la compañía 
japonesa. Pero mejor entremos más a detalle 
con los participantes de este torneo. 


No es que seamos aguafiestas, o que no 
sepamos reconocer un deporte tan completo 
como lo es éste: es sólo que en la mayoría 
de sus representaciones en videojuego, 
siempre han quedado a deber bastante 
(dejando totalmente aparte a la serie Mario 
Golf, que desde hace años es referente en * 
el medio); como ejemplo tenemos a Tyger 
Woods, de EA, que por más profesional que 
nos lo quieran pintar, no hace otra cosa más 
que aburrirte después de unos cuantos tiros, 
todo debido principalmente a que el control 
y la estructura de los campos no se prestaban 
mucho para que existiera variedad, 


Varios de los golfistas que vas a poder elegir en un principio están — protagonista de la serie Ninja Gaiden, que se consagrara en el NES hace 


diseñados en exclusiva para SSG, pero al ir avanzando y ganando — ya casi dos décadas; o también tenemos a la bella Kasumi, que viene 
encuentros, vas a poder activar varios más, entre los que vamos a hallar directamente de los Dead or Alive para Arcadia. En fin, no te arruinamos 


más sorpresas y dejaremos que las descubras tú mismo. 


a verdaderos íconos de la industria, como el gran Ryu Hayabusa, 


“E 
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Bien, ahora pasemos a lo importante, el gameplay. Es algo intuitivo, muy parecido a lo que vimos 
en Wii Sports, es decir, sujetas el Wiimote con ambas manos, simulando que fuera un palo de golf, 
pero debemos decir que es más sensible, ya que reconoce de manera más detallada la manera en 
la que realices tu swing para golpear la bola. Para que tu tiro salga con la potencia y dirección que 
deseas, no sólo debes golpear y ya, sino que tienes que calcular para que, en el momento de hacer 
contacto, una barra que aparecerá en la parte inferior, que tendrá una línea moviéndose, quede 
justo en el centro de un círculo que determinará los aspectos anteriormente mencionados. 


Otro aspecto que debes tomar en cuenta para cada uno de los hoyos será el de los palos, ya que algunos 
son para tiros de potencia, otros para débiles, y unos más hasta para salir de las trampas de arena; por 
default te van a dar el que la computadora “piense” que te va a servir mejor, pero tú puedes cambiarlo 
según tus necesidades. Muchos no le dan importancia a este aspecto y terminan cada hoyo con bogeys, 
así que analiza bien cada aspecto para que puedas aprovecharlos de la mejor manera posible. 


Debemos decir que a pesar de que el juego reúne y 
maneja elementos de gran manera como la fisica, por 
ejemplo, hay otros aspectos que hubieran podido ser 
mejores, como los gráficos, que a pesar de estar muy 
bien elaborados, les faltó algo en cuanto a definición; 
nada del otro mundo, pero sí se pudo arreglar. Pero 
donde sí tuvieron un tropezón fue en la cantidad de 
jugadores que pueden participar, y es que lo ideal y de cierta manera lógico era que se permitieran cuatro, 
pero no fue así, y en un duelo sólo estarán dos personas; en definitiva, el punto negro del título. 


Haciendo una evaluación general, Super Swing 


Golf es un juego excelente, con un alto grado de - 


diversión, y aunque su nula capacidad multiplayer 
le resta algunos puntos, no es factor para dejar 


de resaltar el gran trabajo de los programadores. 
Si disfrutaste de Mario Golf o los minijuegos de 
Monkey Ball, no dejarás de jugarlo nunca, bueno, 
tal vez hasta cuando salga una segunda parte con 
mejores cualidades; pero porlo pronto es una gran 
opción para este inicio de año. 


Los campos tienen una variedad exquisita; vas 
a ver lugares donde poner la bola en el green 
será todo un reto, y otros donde hasta con un 
soplido la puedes colocar; esto te obliga a que 
juegues con mucha estrategia, casi, casi que 
saques tu escuadra y transportador para que 
calcules la parábola de tus tiros... ija, ja, ja! 
Si no nos crees, espera a que estés jugando 
con algún amigo y ahí verás cómo se pone de 
emocionante cada encuentro. 


(es) 
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Ahora, 


Si deseas jugar al máximo los títulos de la Consola Virtual, te exhortamos amplia- 
mente a que adquieras el control clásico, el cual es compatible con todos los 
juegos que podrás ir bajando para tener en tu Wii; los controles Remote servirán 
también para algunos, pero por obvias razones no te serán útiles para los de N64 
o SNES; de manera que esta opción es la más recomendable, El control clásico 
es una especie de híbrido entre uno de SNES y uno de Nintendo GameCube; 
tiene un Pad direccional, dos Control Stick, botones A, B, Y, X, L, R, ZR, ZL, Select, 
Start y Home; todos ellos te permiten jugar sin problemas todos los títulos de 
la Consola Virtual, lo cual lo hace muy recomendable, especialmente para los 
nostálgicos quienes añoramos los días de los 8 y 16 bits. 


> Ú 


En la gráfica siguiente podrás ver qué tipos de juegos son compatibles para los 
controles del Wii y el GCN; como siempre, te recomendamos el control clásico, 
pero si no, el de GCN servirá muy bien para la gran mayoría. 


Si 

Si 

Si 
Algunos 
Algunos 


NES Si 
- SNES 
N64 No 
Sega Genesis Algunos Si 
TurboGrafx16 Si Si 
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¡NES, SNES, N64, 
Sega Genesis y 
TurboGrafx 16 en tu Wii! 


El Wii es una verdadera maravilla 
en cuanto a innovación; pero el 
detalle que nos gustó mucho fue 
la opción de poder descargar éxi- 
tos de antaño de diversos sistemas 


para revivir aquellas glorias que 
nos hicieron emocionarnos en el 
pasado. En esta ocasión comen- 
zaremos con una nueva sección 
en donde hablaremos acerca de 
los títulos de la Consola Virtual, 
los cuales iremos revisando con- 
forme vayan saliendo; y en prin- 
cipio veremos con más deteni- 
miento algunos aspectos de esta 
modalidad del Wii para despejar 
todas las dudas al respecto. ¿Listo? 
¡Comencemos! 


Cabe señalar ciertos aspectos impor- 
tantes para el videojugador que se 
adentre en el mundo de la Consola 
Virtual; deben recordar que las versio- 
nes disponibles no son las de Arcadia, 
sino las caseras. Por otro lado, todos los 
juegos tienen una mejor calidad gráfi- 
ca que en sus contrapartes originales. 
Para ayudarte, al descargar un título 
también viene incluido un instructivo 
de cómo se juega, con explicaciones 
claras e inclusive fotos. Otro detalle 
es que todos los títulos cuentan con 
opción de salvar frecuentemente; 
aunque sentimos que esto le quitará 
mucho reto a ciertas aventuras, sigue 
siendo una buena opción, especial- 
mente para quienes no hayan conoci- 
do estos juegos anteriormente. 


az 


fama fue esta excelente opción que ahora se encuentra disponible para nuestros Wii, Para 
todos aquellos quienes estaban muy chicos en ese tiempo, les vamos a comentar que 
en esa época Mario se llamaba Jumpman, y su misión era recuperar a su novia Pauline 
de las manotas de Donkey Kong, quien la tenía cautiva en la cima de una estructura de 
metal. Obviamente, y como ya lo comentamos anteriormente, esta situación está inspira- 
da en la película King Kong, pero no nos adentremos en eso y sigamos con DK. 


El juego consta de tres escenas solamente, en donde debes detener a Donkey y evitar 
que se salga con la suya; los elementos como los barriles que debes saltar y el poderoso 
martillo de Mario han sido íconos en sus juegos posteriores y son cosas recurrentes de 
muchas formas. Donkey Kong pasó de ser el villano a un héroe reconocido por su fuerza, 
y Pauline... bueno, dejó de ser novia de Mario y ya no tuvo más que un par de aparicio- 
nes después. A pesar de ser demasiado corto, la genialidad del concepto y lo divertido 
que resulta controlar a Jumpman por las estructuras, saltando barriles y tomando pre- 
mios lo convierten en una opción que definitivamente debes tener. 
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NES 

Los pinballs virtuales no resultaron muy buenos cuando fueron adaptados por primera 
vez en los inicios de los videojuegos, pero sí hubo algunos que merecían jugarse y pre- 
sentaban valores más realistas para controlar la bola al estilo de las mesas que encon- 
trábamos en las salas de Arcadias. Uno de los primeros que tenían buen gameplay fue 
esta versión para el Nintendo Entertainment System, la cual te daba la oportunidad de 
emocionarte al tratar de hacer la mayor cantidad de puntos posibles y presumirlo con tus 
amigos. No te duermas en tus laureles, tal vez pronto publiquemos Retos con éste y otros 
títulos de la Consola Virtual. 


Además de lograr puntos al hacer rebotar la bola en los diferentes elementos de la mesa, 
también hay una escenita de bonus en donde tienes que mover a Mario para usar la bola 
y destruir unos bloques que dejen caer a Pauline y rescatarla de su prisión. Jugar Pinball 
es muy divertido y te entretiene bastante, pero difícilmente puede considerarse como 
una opción que no puede faltar en tu colección. 
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a, ho se trata d 

Super Mario Bros., sino del primer título 
de Mario como protagonista, en donde él 
y su hermano Luigi (donde debutó) tenían 


que limpiar las cañerías de una variedad. 


de pestes como tortugas (que más tarde 
serían conocidas como Koopas), moscas, 
cangrejos y otros similares. La acción se 
lleva a cabo en una sola pantalla, en donde 
tu misión será golpear el suelo debajo 
de los enemigos para dejarlos inconscien- 
tes y vulnerables para poder patearlos 
y deshacerte de ellos. La dificultad se va 
incrementando de acuerdo con la fase en 
la que vayas, pues aparecen enemigos más 
fuertes conforme vas progresando en la 
jornada. 
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TEST YOUR SKILL 


PHASE 3 


Mario Bros. es de esos juegos con temá- 
tica simple, pero que dejan un buen sabor 
de boca al jugarlos, sin contar lo adictivos 
que son. Hay ocasiones en las que te sien- 
tes cansado de estar buscando calabo- 
zos o configurando opciones; cuando eso 
pasa, no hay nada como darte vuelo con 
un título que requiera habilidad, sin estar 
seleccionando ítems o armas; MB es muy 
recomendable para pasar horas de diver- 
sión, especialmente si juegas con algún 
amigo o un familiar. Hay que recordar que 
son las versiones de NES las que se pue- 
den descargar para la Consola Virtual; por 
lo cual carecen de ciertos detalles de las 
entregas de Arcadia. 
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) IG Y NES 

Definitivamente, una de las mejores opciones para tu Consola Virtual. Solomon's Key te 
pone al control de Dana, un mago con la misión de recuperar la llave de Solomon. Para 
lograrlo, él debe ayudarse con su vara mágica que hace aparecer o desaparecer bloques 
y así recuperar una llave para llegar a la puerta y poder salir de cada escena. El gameplay 
de SK es singular y no ha sido tan repetido como el de otras franquicias; a pesar de tener 
muchos elementos tipo puzzle, el juego tiene mucha acción y dificultad debido a que los 
enemigos son generados en su mayoría ilimitadamente, además del reloj que está siem- 
pre en contra tuya; es una excelente opción para quienes se creen acabajuegos. 


El juego cuenta con 64 niveles en total, pero 15 de ellos están ocultos y sólo puedes 
descubrirlos si encuentras los sellos de cada constelación, lo cual es muy complicado. 
Ojalá después esté disponible la segunda parte, Fire “N Ice, pues es todavía más difícil de 
encontrar que Solomon's Key. Este juego es uno de los más recomendables para descar- 
gar, así que no lo pienses y agrégalo a tu colección tan pronto como puedas. 


¿Qué sería de un buen paseo por el sendero de los recuerdos de Nintendo sin el primer 
Zelda? Olvídate del Link con cara de DiCaprio de Twilight Princess, aquí él es un duen- 
decito que'pelea con su espada y busca incansablemente las entradas de los calabozos 
para conseguir los fragmentos de la Triforce y rescatar a la princesa Zelda de las garras 
del malvado hechicero Ganon. A pesar de que fue relanzado recientemente en el The 
Legend of Zelda: Collector's Edition para Nintendo GameCube, pocos jugadores lo 
tienen en la actualidad, lo cual hace de ésta, una oportunidad estupenda para poseer el 
primer juego de la saga legendaria de Miyamoto. 


Ciertamente, The Legend of Zelda es un juego para pasar varias horas frente al televisor; 
por esta razón fue el primer cartucho en contener batería interna para salvar los avances. 
Con años de experiencia en la serie, muchos podrán creer que se trata de una aventura 
sencilla, siendo que está lejos de ser así; sin un mapa o guía, te cuesta trabajo localizar 
cada calabozo y resolver sus acertijos. Eso sí, es muy corto en comparación con los últi- 
mos Zelda, ¡pero el tener esta joya del NES bien vale la pena! Esperamos que pronto 
lancen la segunda y tercera partes de esta genial saga. 


NES 


Nintendo quiere poner sus juegos de 
antaño en nuestras manos para regoci- 
jarnos con aquellas joyas... pero no todo 
puede ser belleza. Soccer es un título poco 
recomendable por su falta de variedad; 
nosotros lo sentimos algo lento en com- 
paración con otros títulos similares para 
el mismo sistema, como Nintendo World 
Cup o Konami Hyper Soccer. Obviamente 
la base del juego es la misma de un partido 
real, pero no tiene nada extra; simplemen- 
te das pases y tiras el balón. La movilidad 
no es tan mala, al menos es mucho mejor 
que Goal!...en donde tienes que dejar pre- 
sionado el Pad a lo largo de un campo de 
futbol de 10 kilómetros. 


Brasil, España, Francia, Alemania, Inglaterra, 
Estados Unidos y Japón son los equipos 
elegibles en Soccer; realmente no hay una 
diferencia en cuanto a desempeño o carac- 
terísticas; simplemente difiere en los colo- 
res. Para la época fue una buena opción, 
pero consideramos que pudieron haber 
lanzado otro título de este deporte para 
dar más a'los videojugadores que quieren 
armar una buena colección en su Consola 
Virtual; no obstante, la mejor opinión es la 
tuya, así que si tienes oportunidad de pro- 
barlo antes de descargarlo, será mejor para 
no llevarte una desilusión. Ojalá pronto 
veamos más títulos de futbol para descar- 
gar para nuestros Wii, porque la verdad 
Soccer no nos termina de convencer. 
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Ahora tenemos un divertido y adictivo puzzle que apareció para SNES, NES en 1994, y 
posteriormente para Satellaview en 1997. Aquí el héroe no es Mario, ni Luigi, sino el mis- 
mísimo Toad; de hecho, este fue el único título en donde tiene un papel protagónico. A 
diferencia de otros puzzles en donde vas manipulando las piezas conforme van cayendo 
al área de juego, en Wario's Woods tú controlas a Toad, cuyo deber es acomodar las pie- 
zas (animales del bosque y bombas) del mismo color horizontal, vertical o diagonalmen- 
te para desaparecerlas. Obviamente puedes lograr combos, cadenas y jugadas dobles 
para obtener más tiempo, o bien, enviarle castigos a tu oponente. 


Después de pasar diez rounds tendrás que enfrentar a un jefe, el cual tiene varios cora- 
zones como vida; para causarle daño, debes desaparecer líneas justo en la parte de la 
pantalla en donde se encuentre el jefe; después de acabar con su vida, proseguirás con 
tu camino hasta llegar con la mente maestra de todo este relajo en el bosque: Wario. No 
son muchos los puzzles que se encuentran disponibles hasta el momento para la Consola 
Virtual, pero sin lugar a dudas, Wario"s Woods es una de las mejores opciones si eres fan 
de lanzar castigos y pasarte una buena tarde acomodando piezas. 


El SNES fue un sistema de cambios y evolu- 
ciones que nos dejó sorprendidos por sus 
gráficos y nuevos modos de jugar; algunas 
franquicias tuvieron sus mejoras y otras 
nuevas series nacieron con todo el ímpetu 
para convertirse en éxitos. F-Zero aprove- 
chó las capacidades del SNES como lo fue 
el Modo 7, el cual permitía crear efectos 
tridimensionales empleando la rotación y 
escala, orgullo de la consola. Gracias a esta 
tecnología, F-Zero nos ponía al mando de 
veloces naves para competir en increíbles 
pistas dignas del año 2560 (tiempo en el 
que se sitúan los eventos del juego). ¡En 
ese tiempo era sorprendente! 


NES 


Donkey Kong fue un éxito y es uno de los grandes clásicos de todos los tiempos; pero no 
hay que olvidar su excelente secuela, Donkey Kong Jr., la cual tiene varias razones para 
ser una de las mejores opciones para descargar en tu Consola Virtual. Comenzando por 
el hecho de ser altamente divertido y tener reto moderado, ideal para todas las edades; 
su gameplay es muy amigable y no necesitas dominar muchos botones para jugarlo. Por 
otra parte, es la única vez en toda la historia de los videojuegos en la que Mario es el villa- 
no; él ha logrado poner a Donkey Kong en una jaula, y como Dian Fossey estaba ocupa- 
da, el hijo de DK, Junior, es el indicado para rescatar a su padre de las garras del malvado 
cazador furtivo bigotón. Empleando sus aptitudes gorilescas, Junior puede trepar por 
cadenas y lianas para llegar hasta la parte superior de la pantalla en donde se encuentra 
cautivo su padre; claro está que debe saltar y evadir las trampas y animales que ayudan 
a Mario durante su recorrido. Este título es uno de esos que demuestran que no es nece- 
sario tener grandes gráficos para lograr un buen juego; ojalá después esté disponible la 
versión Donkey Kong Jr. Math, pues además de ser muy divertido, es educativo. 
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F-Zero no solamente fue innovador en 
cuanto a gráficos se refiere; el gameplay 
también presentó una nueva forma de 
controlar la nave, pues con los botones L 
y R das vueltas cerradas empleando las 
turbinas de la nave; puede sonar muy sen- 
cillo hoy día, pero en su momento fue un 
adelanto sorprendente y te hacía sentir la 
velocidad como nunca antes. Si planeas 
tener una buena colección de videojuegos 
de antaño en tu Consola Virtual, no puede 
faltarte por nada del mundo F-Zero; es un 
clásico que bien merece el reconocimiento. 
Si no tuviste la oportunidad de jugarlo en 
los gloriosos días del SNES, ahora tienes 
una vez más la opción de añadirlo a tu 
colección, pues llega a alcanzar precios 
altos entre los coleccionistas. 
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SNES 

Capcom sorprendió al mundo entero cuando lanzó al mercado el juego que vendría 
a revolucionar el género de peleas, mientras imponía las bases a seguir para una gran 
cantidad de títulos y series consecuentes como The King of Fighters, Art of Fighting, 
Fatal Fury, Mortal Kombat, etc. Cabe recordar que esta es la versión de SNES en donde 
tienes sólo a los ocho personajes: Ryu, Ken, Chun Li, Blanka, Zangief, Dhalsim, Guile y 
E. Honda, y no la versión Champion Edition de Arcadia o la Turbo de SNES. Este es uno 
de los juegos clásicos que no pueden faltar en tu colección; sabemos que muchos dirán 
“¿para qué lo quiero si ya hay versiones nuevas y mejoradas?”; pero debemos recordar 
que SFII:TWW fue la primera -y mejor- adaptación a formato casero del legendario icono 
del género de peleas que no podía faltar en toda sala de Arcadias, farmacias o papele- 
rías allá por 1991. La movilidad de esta versión es estupenda; puedes ejecutar combos 
manuales con fluidez y efectividad para causarle un gran daño a los oponentes. A pesar 
de las variadas versiones que han salido a lo largo de los años de este juego, muchos 
concordamos en que carecen de ciertos detalles que sólo la de SNES tiene, como lo es el 
valor de golpe y los sonidos de los impactos, los cuales le dan un toque más realista a los 
combates. Cuando supimos de la disponibilidad de Street Fighter Il, no dudamos ni un 
momento en que será una de las mejores opciones para la Consola Virtual. 


Los juegos no siempre son disparos y gol- 
pes, también hay quienes gustan de crear 
y construir; SimCity fue el primero de una 
larga serie de títulos de simulación en 
donde puedes tener tu propia ciudad y 
hacerla crecer a tu antojo. Como todo buen 
alcalde, tu deber es no solamente construir 
casas y ya; tienes que proveer a la gente 
de tu ciudad de lugares de entreteni- 
miento, servicios básicos e indispensables 
para subsistir de manera sana y feliz. Toda 
población debe ser vigilada con minucioso 
cuidado, así que no puedes estar 100% 
tranquilo; de tus decisiones depende la 
vida de muchas personas y el progreso de 
tu urbe; es una tarea difícil, pero alguien 
tiene que hacerla. 


SNES 

Castlevania, la saga inmortal, tuvo una de sus mejores entregas en el SNES: Super 
Castlevania IV. En esta nueva aventura para el legendario Simon Belmont se incorporó 
el manejo del látigo de una manera más realista al poderlo manipular hacia todas las 
direcciones y usarlo como escudo, al igual que para colgarte de ciertos elementos al esti- 
lo de Indiana Jones para cruzar abismos. Es una pena que esta flexibilidad del Vampire 
Killer no haya sido tan explotada en juegos posteriores; pero sin duda nos sorprendió 
cuando probamos por primera vez SCIV. Los ámbitos gráficos y musicales son increíbles; 
cada elemento está muy bien detallado y toda la acción va acompañada del fondo 
musical correcto para hacerte sentir que realmente recorres los pasillos de Castlevania. 
Los efectos visuales como las transparencias, la rotación y escala y el Modo 7 del juego 
juegan un papel importante dentro de la acción de Super Castlevania IV; los layers 
permiten tener fantasmas translúcidos, la rotación y escala sirve para algunos jefes y tam- 
bién para unas escenas en donde todo el escenario gira para hacerte difícil la vida, entre 
otras cosas más que mejor no te comentamos; descarga este gran clásico de Konami y tú 
mismo te impresionarás de la genialidad de esta maravillosa aventura. 
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LOS PRIMEROS TÍTULOS PARA LA CONSOLA VIRTUAL 


Debidoalgénerotan poco popular, SimCity 
es un juego que pocos descargarán para su 
Consola Virtual; pero eso no quiere decir 
que no sea recomendable; dispone de 
muchas opciones para construir la ciudad 
de tus sueños y elementos para llenarla 
de vida. De nueva cuenta, nos gustaría ver 
más títulos de la serie Sim como SimAnt o 
SimEarth. Un detalle muy bueno de esta 
versión es que cuenta con detalles que no 
tiene la original de PC, como el cambio de 
clima, por ejemplo. También posee cam- 
bios, como en la escena de Tokio, en donde 
un monstruo similar a Godzilla ataca la 
ciudad, el cual es reemplazado por el villa- 
no favorito de la saga de Mario: Bowser. 
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E IC U DU N64 
No hay mejor estandarte para ejemplificar la potencialidad del Nintendo 64 que su 
primer juego: Super Mario 64. Por primera vez tuvimos la oportunidad de controlar a 
Mario en mundos en 3D en tiempo real, con muchos elementos, personajes y misiones 
que realizar. Este Mario es el original de N64 y no el de Nintendo DS, por lo cual no tiene 
los. elementos extras de esa versión. No obstante, el tener el clásico SM64 es una buena 
oportunidad para quienes tuvieron que deshacerse de sus N64 o para aquellos que no 
pudieron jugarlo en su momento. 


Super Mario 64 marcó el camino a seguir para una nueva generación de videojuegos 
en 3D, además de ser la inspiración para una innumerable lista de títulos en donde la 
base del juego es explorar los escenarios para buscar elementos que a su vez sirven para 
ir abriendo mundos, mientras se van obteniendo movimientos o habilidades nuevas 
conforme se va progresando en el juego. Esta fórmula fue muy exitosa y sigue siendo 
empleada en franquicias actuales, como en Super Mario Sunshine, pero siendo sinceros, 
no se ha tenido un impacto que iguale a esta joya de Nintendo. 


do éxito y se convirtió rápidamente en la mascota de Sega. Durante mucho tiempo, hubo 
una “rivalidad” entre Mario y Sonic, pues el Sega y Nintendo eran las dos compañías que 
competían por el liderazgo en los sistemas caseros de videojuegos. Después de varios 
giros inesperados, Sega se convirtió en un gran licenciatario y la rivalidad quedó en el 
pasado, teniendo excelentes títulos para los diversos sistemas de Nintendo. Ahora en la 
Consola Virtual podemos disfrutar de nuevo la emoción de la velocidad de Sonic en su 
primera aventura, tal y como la conocimos en el Sega Genesis. 


Básicamente es un título de acción con muchas plataformas y coloridos escenarios 
llenos de peligros; pero a diferencia de la mayoría de los títulos de la época, Sonic the 
Hedgehog tenía un gameplay muy rápido en donde tenías que ir adquiriendo velocidad 
para alcanzar ciertos lugares e ir abriendo caminos para explorar cada etapa. Los anillos, 
los saltos giratorios de Sonic y las Chaos Emeralds son elementos comunes en la serie, los 
cuales ya son tradición en las demás versiones posteriores. Deja a un lado las diferencias 
del ayer y descarga este clásico de Sega, no te arrepentirás. 
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tere Beast si 

Tal vez muchos de los que estén leyendo 
este artículo sean unos mozalbetes que 
no conocen muchos de los títulos aquí 
presentados; pero estamos seguros de que 
varios sí son veteranos no sólo del control, 
sino también de las palancas y las fichas, y 
seguramente recordarán cuando jugaban 
este clásico casi obligatorio en las salas 
de Arcadia, farmacias, papelerías, etc., en 
1988. Altered Beast fue un éxito por su 
simplicidad de gameplay y sorprendentes 
gráficos -para ese entonces-; en esta histo- 
ría, tú eres un centurión quien es revivido 
por Zeus para rescatar a su hija Athena de 
las manos del malévolo dios Neff. Lo mejor 
es que puedes invitar a un amigo y juntos 
pelear hombro con hombro en Altered 
Beast. 


Al ir combatiendo a las hordas del mal, 
podías obtener esferas de poder al eliminar 
a unos lobos de dos cabezas, las cuales te 
hacían más fuerte; al tomar la tercera esfera, 
tu personaje se transformaba en una bes- 
tia con grandes poderes, con la cual podías 
enfrentar a Neff al final de cada una de las 
escenas. Aunque tuvimos la oportunidad 
de tener Altered Beast: Guardian of the 
Realms para GBA, nos habíamos quedado 
con las ganas de jugar AB en algún sistema 
de Nintendo; por fin, gracias a la Consola 
Virtual, podemos disfrutar de la versión de 
Sega Genesis -la cual es muy similar a la de 
Arcadia- en nuestros Wii. No lo dudes, defi- 
nitivamente debes tener este juegazo que 
nos hacía gastar todos nuestros domingos 
en aquellos días cuando íbamos a las salas 
de Arcadias después de la escuela. 


a 


CLUB NINTENDO 35 


36 


sega Genesis 


Hablando de clásicos de Arcadias, no podemos olvidar esta aventura épica al puro estilo 
Beat'em Up!, que no ha dejado de ser uno de nuestros favoritos de todos los tiempos. 
Golden Axe es la historia de tres valientes guerreros que buscan derrocar al malvado 
Death Adder y terminar con su tiránica opresión sobre la gente de Yuria. Los tres héroes 
comparten los mismos movimientos básicos, pero cada uno tiene un poder elemental 
que puede ser invocado gracias a unas urnas que debes conseguir para aumentar la 
potencia de la magia; el elemento de Ax Battler es la tierra, y tiene el poder de crear 
terremotos y erupciones; Gilius Thunderhead manipula los rayos y Tyris Flare puede 
invocar poderosos ataques de fuego. 


Siendo la versión de Genesis y no la de Arcadia, Golden Axe, para la Consola Virtual, no 
tiene los gráficos de la “maquinita” (aunque no le pide mucho realmente), pero se com- 
pensa con las dos escenas y modos extras. Si buscas un juego que te haga pasar horas 
de sano entretenimiento al estilo de la vieja escuela y que tenga un buen replay value, no 
dudes en descargar Golden Axe; ¡dragones, esqueletos, caballeros y magia te esperan en 
el reino de Yuria! 


TurboGrafx-16 


Uno de los personajes más queridos del mundo de los videojuegos es sin duda 
Bomberman, el cual goza de tener una buena cantidad de títulos para diversos sistemas 
de videojuegos. Bomberman “93 apareció en el TurboGrafx-16 solamente y ofrecía el 
mismo gameplay que ha caracterizado a la serie, con la opción de jugarse entre varias 
personas simultáneamente, y gráficos bastante buenos. A pesar de la falta de una histo- 
ria más sólida, la jugabilidad de esta versión le daba ese toque especial de la franquicia; 
lamentablemente, Bomberman *93 se perdió junto con el TurboGrafx-16 y muy pocos 
tuvieron la oportunidad de jugarlo. 


Afortunadamente, este clásico de leyenda está disponible para descargar en el Wii, y es 
una de las opciones más recomendables para tu Consola Virtual. Si jugaste alguno de los 
cinco Super Bomberman que aparecieron en el SNES, notarás que Bomberman “93 no 
es tan distinto en cuanto a gameplay y elementos, pero definitivamente es bueno siem- 
pre añadir un clásico tan raro de encontrar a nuestra colección de joyas del pasado. 


RUNFLUTTON: 


LOS PRIMEROS TÍTULOS PARA LA CONSOLA VIRTUAL 


Sega Genesis 
En los tiempos en que Nintendo y Sega 
tenían su rivalidad, apareció un título que 
vino a ser la contraparte de Tetris en 
el Genesis. Columns fue un puzzle muy 
bueno y entretenido, aunque no pudo 
superar a la obra maestra de Alexey 
Pazhitnov. Ahora tenemos la oportunidad 
de tenerlo en el Wii y volver a emocionar- 
nos con su adictivo gameplay (aunque ya 
antes hubo versiones para Game Boy Color 
y Game Boy Advance). Al igual que muchos 
puzzles similares, en Columns debes mani- 
pular columnas las cuales van bajando en 
un área rectangular. Una de las diferencias 
más notorias es que aquí no rotas las 
columnas, sino que cambias el orden de 
las piezas que las conforman; el objetivo 
es acomodar juntas de manera horizontal, 
vertical o diagonal tres o más figuras igua- 
les para desaparecerlas. 


A pesar de ser entretenido, la falta de 
posibilidades para crear jugadas y com- 
bos complejos lo hacen un poco cansado 
después de un rato, aunque cabe recordar 
que los puzzles de ese tiempo eran más 
“pasivos” que los posteriores. Por estas 
razones, este es un juego que no podemos 
recomendar tanto para tu Consola Virtual; 
si tienes oportunidad de probarlo antes, 
será mejor antes de comenzar la descarga, 
pues Columns es un título que puedes 
amar u odiar dependiendo de tus gustos. 
Esperamos pronto poder gozar de títulos 
como el legendario Tetris Attack; claro 
que estaría genial que ahora no se alentara 
como en la versión de SNES, De"cualquier 
modo, bien vale la pena conocer Columns, 
pues fue uno de los "rivales" de Tetris.. 
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por su personalidad e imagen; algunos se convierten en grandes estrellas y otros son 
olvidados. Bonk es un niño cavernícola que no tuvo mucha fama en su momento, pero 
que algunos recordamos por su estilo gracioso y divertidas aventuras en sus pocos títulos 
de acción en plataformas en 2D, las cuales pudimos conocer hasta en el NES y Game Boy 
monocromático. 


Bonk es un cavernario bastante fuerte, cuya prominente cabeza le sirve como arma bási- 
ca para golpear a sus enemigos. Él puede subir de nivel al comer ciertos tipos de carne y 
así ser todavía más poderoso y enfrentar los diversos peligros de su mundo prehistórico, 
el cual, a pesar de no ser históricamente exacto (como es el caso de The Flintstones o 
Joe and Mac), es muy colorido y está lleno de dinosaurios, mamíferos de gran tamaño 
y cavernícolas enemigos. No desaproveches esta oportunidad de tener este clásico de 
antaño, pero asegúrate de tener una buena ración de comida cavernaria antes de comen- 
zar la aventura, pues te dará mucha hambre jugando Bonk's Adventure. 


ARIPARIRAAA 


TurboGrafx-16 
Star Soldier fue un shooter poco famoso para el NES, y curiosamente su secuela apa- 
reció solamente para el TurboGrafx-16 en 1990, y tuvo buena crítica por sus gráficos y 
gameplay, especialmente en el Lejano Oriente. Son ocho los niveles en los que tendrás 
que combatir a las naves enemigas, las cuales son muy variadas en cuanto a forma y 
manera de atacarte. Para ayudarte en tu jornada espacial, tendrás a tu disposición toda 


una gama de armamento que incluye rayos láser y eléctricos, misiles buscadores de calor, 
lanzallamas y otros más. 


Los shooters son uno de los géneros más longevos en el mundo de los videojuegos, y 
comparten muchas similitudes entre sí por su gameplay; por esta razón es difícil ver que 
tengan verdaderos elementos novedosos para ofrecer más a los videojugadores. Super 
Star Soldier no es la excepción y resulta ser un título más en donde tienes que derribar 
cuanta nave se te ponga enfrente. Si no eres muy exigente, podrás divertirte con él; pero si 
estás buscando algo más, mejor ve por algún otro juego mientras llegan más shooters. 


Ahora tenemos un título de carreras muy 
poco conocido de nombre Victory Run, 
el cual te pone al volante para recorrer las 
pistas de varios países a gran velocidad, 
mientras vas esquivando a otros vehícu- 
los. Los desarrolladores quisieron darle un 
toque de realismo al juego, brindándote la 
opción de elegir la transmisión manual y 
poder adquirir piezas nuevas para tu carro, 
las cuales van sufriendo daño; lamentable- 
mente, el gameplay no es tan bueno y se 
torna frustrante después de un rato, espe- 
cialmente en zonas en donde el tráfico es 
denso. Victory Run no es tan recomen- 
dable para descargar por lo repetitivo y 
por su falta de variedad en cuanto a autos 
a elegir; si lo que buscas es un juego de 
carreras que te haga estremecer, mejor ve 
por F-Zero. 
CREAS 


y) | 1* 99 99 
1:24 12 


Hemos llegado al final de esta revisión 
a los primeros títulos descargables 
para la Consola Virtual, la cual prome- 
te bastante y estamos seguros que nos 
seguirá dando mucho de qué hablar 
y juegos para gozar. Recuerda que 
nosotros te recomendamos adquirir 
tu control Clásico para que juegues 
todas las opciones a tu disposición 
sin. problemas. En nuestro siguiente 
número continuaremos hablando de 
más clásicos, ¡no te la pierdas! 
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comanda un ejército de monstruos y seres 
diversos, especialmente una elite conocida 
como los Meta-Knights, la cual está 
conformada por Meta Axe, Meta Mace, Meta 
Lance y Meta Droid. Dado que Meta Knight 
es lider de los Meta-Knights, en algunas 
ocasiones se le conoce como “Sir Meta 
Knight”. Ellos hacen su aparición (junto con 
muchos otros aliados) en varios títulos de 
Kirby, así como en la serie animada. 


Anime y videojuegos 


¿Quién es 617 


Meta Knight es un anti-héroe recurrente en la 


franquicia de Kirby; su primer aparición fue en: 


Kirby *s Adventure, pero no se dio a: conocer su 
nombre sino hasta Kirby's Avalanche. Él usa 
siempre una poderosa espada y se distingue por 
su indumentaria compuesta por una capa azul y 
una máscara plateada, entre otros detalles. Muy 
ocasionalmente, en algunos juegos aparece sin 
máscara, en donde puede apreciarse que se parece 
mucho a Kirby, pero de color azul (originalmente 
era negro), con los rasgos faciales en blanco. 


En la serie televisiva Kirby: Right Back at Ya!, Meta Knight es un personaje recurrente y se 


revelan algunos detalles acerca de sus intenciones y papel en la historia. Aquí se desvela que él 
forma parte del mismo grupo que Kirby, los Star Warriors, y es un miembro muy respetado 
del Galaxy Soldier Army, el cual pelea contra las hordas de Nightmare. En la serie también 


se da el nombre de su espada: Galaxia, la cual tiene una gran importancia en la trama. En 
los videojuegos, él trabaja para King Dedede, pero realmente es un aliado de Kirby que se 


mantiene junto al malo del cuento para vigilar sus movimientos. 


pero adqui 


Apariciones: 


+ Kirby's Adventure (NES, 1993) 

» Kirby's Pinball Land (GB, 1993) 

+ Kirby's Dream Course (SNES, 1995) 

+ Kirby's Avalanche (SNES, 1995) 

+ Kirby Super Star (SNES, 1996) 

+ Kirby no Kirakira Kizzu (Super Famicom, 98) 
» Kirby: Right Back at Ya! (Caricatura) 

+ Super Smash Bros. Melee (GCN, 2001) 
+ Kirby: Nightmare in Dreamland (GhA, 02) 
+ Kirby Air Ride (GCN, 2003) 

+ Kirby and the Amazing Mirror (GBA, 04) 
+ Kirby Canvas Curse (NDS, 2005) 

+ Kirby Squeak Squad (NDS, 2006) 

+ Super Smash Bros. Brawl (Wii) 


Personalidad 

Envuelto en su capa y protegido por su máscara, 
Meta Knight es enigmático y guarda muchos 
secretos. Una de las cosas más singulares es 
que a pesar de aparecer como villano en algunas 
ocasiones, siempre serige porun código de honor, 
brindandoa Kirby una espadaantes decomenzar 
a pelear para evitar cualquier tipo de ventaja. 
Normalmente es descrito como el rival de Kirby, 
pero es conocido por perseguir las mismas metas 
que su contraparte rosada, como lo es defender 
aguerridamente Dream Land. No se sabe mucho 
acerca de su pasado más que el hecho de que él 
y Kirby son rivales y el porqué de su apariencia 
similar; pero no debemos confundirnos, ellos 
no son hermanos o parientes; el mismo Meta 
Knight lo dijo claramente en la serie de TV. 
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TAR. WARS 


LETHAL ALLIANCE. 


¿Y... dónde están los planos? 


¿Recuerdas el episodio IV de la serie de 


películas de George Lucas? Seguramente te 
diste cuenta de que mencionan claramente 
que los planes para la superarma del Imperio 
fue robada y llegó a manos de la Rebelión; de 
estos valiosos ítems pudieron conocer la única 
forma de acabar la estación espacial, la cual 
da por Luke a bordo de su X-Wing. 


“Pero como siempre pasa 


fue destru 


en el universo de Star Wars, hay muchos eventos mencionados sin darles 


A mucha importancia, y son esos momentos los aprovechados por los genios 
1 


de la me 


cadotecnia de la saga para sacar una historia aparte en el “universo 


expandido” y obtener más ganancias exprimiendo la franquicia. En esta ocasion 
tenemos Lethal Alliance, cuya trama se sitúa justo entre los episodios 1! y IV para 


explicar cómo fueron obtenidos los planos; veamos qué nos ofrece esta nueva historia. 


¡Hasta los Twi'leks tienen 
su oportunidad de brilla: 


Como te mencionamos anteriormente, 


los eventos de Lethal Alliance se enfocan 
directamente en los planos de la Death Star; 
así que se nos ocurren muchas preguntas 
(que tal vez tú ya te habrás hecho alguna 
vez) como ¿quién los robó?, ¿de dónde 
salieron?, ¿cómo los grabaron en R2-D2?, 
¿los copiaron en un CD o por bluetooth? 
Todas estas respuestas están en esta 
aventura que presenta á una nueva 

aliada de la Rebelión, la cual no es 


humana, gamorrean, ni ewok, sino 


una Twi”lek de nombre Riamma 
Saren. Ella es una criminal que 
trabaja con su compañero androide 


bajo la misión de recuperar los 


planos para la princesa Leia. 


¡Por fin! 
No todo está perdido en cuanto al control y gameplay; más adelante te reunirás con tu 


fiel y ca 


i inseparable androide, Z-58-0 (mejor conocido como Zeeo), Agradecerás la 


asistencia Zeeo tan pronto como comiences a hacer equipo con él (de ahi el titulo “Lethal 


Alliance”); él te dará las habilidades que tanto extrañabas al inicio de la jornada. Gracias 


a sus poderosas capacidades magnéticas, podrás subir por las paredes para alcanzar 


lugares altos; adicionalmente, le dará nuevos ataques y movimientos defensivos. 


AR WARS: LETAL ALLIANCE 


Rianna indefensa 

Básicamente, Lethal Alliance es un juego de 
acción en 3D, pero la verdad sentimos que 
le hicieron falta muchas cosas como pará 
hacerlo más recomendable; Rianna puede 
correr por los escenarios sin problemas, pero 
no hay realmente mucho por explorar, más 
bien se trata de una aventura Bastante lineal. 
Los problemas empiezan cuando te das 
cuenta de que ella tiene algunas limitaciones 


en comparación con: otros personajes de los 


juegos; Rianma no puede saltar o alcanzar 
paredes, por lo tanto tienes sólo una opción: 


seguir adelante. Esto no sería tan malo, pero 


tomando en cuenta que se trata de un juego en 


3D, al principio si se extraña el poder explorar 


libremente. Espera, todavía no juzgues tan 


severamente este título, sigue leyendo. 


, Gunque Seguimos extrañando la libertad real); Zeeo te ayudará también durante los combates 4 
i 


Zeeo contra un enemigo enfocado, podrás usar al androide para paralizarlo y convertirlo en | 


Alianza letal 


Una vezque los dos compañeros estén juntos, el juego se torna más dinámico y dive 
para obtener puntos extras y enfrentar a varios adversarios simultáneamente, Al mandar 3 


un indefenso saco de arena. En ciertas ocasiones deberás depender totalmente de tu ingenio | 


si logras 


para resolver puzzles combinando las habilidades de cada uno de los dos persona 
dominar a este dúo, podrás lograr grandes cosas en tu aventura y conseguir los planos de la 


Dearh Star, 


2 


h E 
acabes con el botón! 
Durante tu jornada, encontrarás una 
gran variedad de oponentes de diversas 


r 


s (cosa común en los juegos de Star 
Wars), los cuales tratarán por todos los medios 
de acabar contigo: ¿Recuerdas lo controversial 
ly de Product Number 


o3? Pues LA tiene una mejora acerca del 


que resultaba el gam 


sistema de “dispara sin moverte” de BN.o3; 
nos referimos a que Rianna no necesita 
apuntarlesalos enemigos, éstos son enfocados 
automáticamente (siguiendo. la regla de 


darle prioridad al más cercano), de manera 


que sólo necesitas disparar rápidamente y 


moverte para evadir los ataques. Al eliminar 
rá -de 


nuevo-, enfocado automáticamente para que 


a tu blanco primario, el siguiente si 


comiences con la tanda de botonazos. 
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Zeeo al rescate 


Ocasionalmente, Rianna se verá en dificultades 


ble de Lethal Alliance es definitivamente 


el poder conectarte con otros tres rebeldes y 


y será atrapada, o simplemente no tendrá aci 
a ciertas áreas del juego; es en estos momentos participar en un par de modos para cuatro jugadores 
cuando Zeeo entra en acción y debe salvar el día. para ver quién es el mejor. No es tan divertido como 
Gracias a su tamaño, él puede introducirse en un Mario Kart DS, pero sin duda te hará pasar 
espacios pequeños como ductos de ventilación, muchas horas divirtiéndote con tus amigos en 
además de que puede disparar descargas láser los diferentes mapas de esta opción. Una idea que 


para abrir pasos par. 


compañera. La mayoría tuvimos es que en lugar de Rianna, pudieron usar 


mejor a Aayla Secura y hacer un juego con una Jedi 


de las acciones de Zeeo son controladas por 


medio del Stylus del Nintendo DS. Los puzzles que debes resolver con la ayuda del androide como protagonista (la cual también es Twi'lek), 


tienen un buen nivel de reto; algunos son muy simples y los solucionarás riendo, pero en otros pero de por si ya es mucho pretexto usar la “misión 


ás de reir; sólo recuerda no enojarte si no te sale a la 


tu memoria será puesta a prueba y dej delos planos” para lanzar un nuevo juego... aunque 


primera... o después de veinte intentos. 


Pudo haber quedado mejor 


Star Wars; Lethal Alliance tiene escenarios muy bien detallados, 


hubiera sido mejor un multiplayer con Lightsabers. 


TÍ, ES 
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pero al llevarse a cabo casi toda la acción en espacios cerrados, 


no se puede apreciar todo el escenario 


Y dar un mejor veredicto. La 


música va de acuerdo con los 


momentos del juego, pero 


sentimos que le faltó un poco 


de originalidad, pues reciclaron 


demasiado tonadas c s de la serie; 


no sabemos si fue para hacer sentir como 


en casa a los fans, o porque no tuvieron Lethal Alliance es un título que intentó ser muy 


tiempo de componer algo más 


apropiado. Eso si, tienes varios 
cinemas para seguir el curso de la 


bueno, pero sentimos que dejaron muchas ideas 


en el pizarrón, las cuales hubieran quedado bien 
c+ 
al incorporarse al gameplay. Las escenas donde 


historia, pero no pasan de ser simples controlas a Zeeo son divertidas, pero un poco de 


imágenes con texto... acción le habría dado más dinamismo al juego. 


Después de conocer la historia, nos surgió una 


hueva pregunta: <a qué se referian con eso de que 


“muchos murieron para que esta información 


llegara a nuestras manos”, ¿se referian a que en 


un principio se pensaba que muchos rebeldes 


hicieron el trabajo, o a todos los eliminados pq 
Rianna en la ahora conocida historia de Let] 
Alliance? De cualquier modo, LA es una opción 


que consideramos sólo para fans; aunque cg 


siempre, la mejor opinión es la tuya. 


RANKING * 


Crow: 7.5 Panteón: 6.0 Master: 7.0 

Tal como se describe arribo, una saga tan popular Siendo un buen fan de Star Wars, no pude Al comienzo porece un juego prometedor... 
como Star Wars tiene y tendrá mucho tela de dónde — esperar a jugar Lethal Alliance; pero lamentablemente — pero por desgracia sólo se quedo en eso, y es que al 
cortar, más aún porque los fans siempre están ávidos de resultó un título más hecho al vapor. para exprimir — — ir avanzando te darás cuenta de que resulta bastante 
conocer y explorar nuevas aventuras de la fuerza. En el” todavía más- la ya sobreexplotada franquicia. El hecho de. — molesto: estar dis srando a todo lo que se muevo, tal 
coso particulor de Lethal Alliance, quizá no se trate del — usar a un personaje femenino (y más siendo de una raza. - vez si le hubieran agregado más movimietos podrías 
mejor juego del año, pero sí te entretendrá, más si eres — poco popular) se me hizo una buena ideo, pero eso-no un buen rato, pero su poca originalidad termina 
fan de Star Wars. Gráficamente pudo quedar mejor, de - termina de salvar el juego, el cual siento: que pudo hab Urrirte pronto. Lo poco destacable, son los 
hecho siento —ounque igual y me equivoco- que utilizaron — quedado mucho mejor. Lo puedo recomendar sólo: escenarios, muy bien detallados, lástima que no se 
el mismo motor gráfico que en Splinter Cell y la unfon o morir de la soga de Lucas y 'Liahisaber — puedo interactuar con ellos, en fin, esperemos que 
movilidad es —a pesar de ser 3D- limitante. En lo personal al hombro; pero si no es así, mejor ve por Castlevania — en una posible secuelo se puedan corregir todos estos 
me gustó más The Revenge of the Sith (NDS). * Portrait of Ruin-o algún otro de tu preferencia. defectos que no lo dejan resaltar. 


ubfe si eres cazador o presa 
con Metroid Prime Hunters: 
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. 
pa p Aunque quizá los misiles y otras trampas -similares 
ci a las vistas en Mario Kart- si puedan contener a los 
€ curiosos y famosos animales que protagonizan esta 
veloz aventura. Si recuerdas, hace aproximadamente 
ls diez años salió para Nintendo 64 la versión original de 
3 ¡Diddy Kong Racing por parte de Rare, y ahora este exi- 
toso título está reapareciendo en una adaptación para 
el Nintendo DS que, tal como lo hizo Super Mario 64 
DS, conserva la esencia y corazón del original y agrega 
nuevos detalles que lo hacen digno de volver a jugarse. 
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«+ DIDDY KONG RACING DS 


Tus'personajes favoritos 


Salvo por la exclusión de Banjo y de Conker 
(quienes fueron sustituidos por Tiny Kong y Dixie 
Kong), todos los personajes originales están de 
vuelta para salvar a la isla Timber de Wizpig. 
Además, Taj, el místico paquidermo azul, también 
estará listo para cumplirte todos tus deseos, siem- 
pre y cuando éstos no vayan más allá del entrena- 
miento, actualizaciones y contenido secreto. Taj y 
Rub -su lámpara mágica- te permitirán cambiar 
los personajes en medio de tu aventura, mejor 
aún cuando buscas a alguien que sea rápido como 
Pipsy o Krunch. Tal como ocurriera con los Go 
Karts de Mario, aquí también las cualidades de los 
vehículos se rigen por el peso de los mismos y el de 


sus pilotos. Hay pesados, ligeros y nivelados como 
es el caso de Timber. 


No pienses que por tratarse de un portátil se per- 
derá la gran calidad en animaciones que pudimos 
observar en el original de Nintendo 64, puesto que 
para el NDS se conservaron todos los cuadros de 
animación e incluso luce mejor de lo que puedas 
recordar; por ejemplo, las texturas sobresaturadas 
y borrosas del N64 están claras y brillantes en el 
NDS, pero allí no terminan los cambios; si quieres 
enterarte de más, continúa leyendo. 


Los ítems son obtenidos a través de globos de 


Hace diez años, Diddy y sus amigos participaron en una sensacional carrera diseñada para el Nintendo 64 y ahora, con las 
ventajas del Nintendo DS, la acción regresa con doble pantalla y nuevos elementos como el micrófono y conexión Wi-Fi, 
asegurándote que no sólo es un remake, sino un juego con mucho más que ofrecer. 


A diferencia de los demás títulos de carreras, en Diddy Kong Racing DS tienes la opción de elegir 
de entre tres tipos de vehículos: carros, aviones y aerodeslizadores. Los coches son rápidos para 
conducir e incluso te ayudan a tomar mejor las curvas cerradas con el “Power sliding”. Los aviones 
también son veloces, pero un tanto complicados de controlar, y los aerodeslizadores requieren que 
conozcas muy bien las curvas para que no te vayas a salir del camino tan fácilmente. Luego de que 
completes algunas carreras, podrás ir a la casa de Taj para mejorar tus naves. Todos los vehículos 
usan las características especiales del Nintendo DS para acelerar al inicio de la carrera. Los carros 
y aviones requieren que roces la pantalla táctil, en cambio, para el aerodeslizador, es necesario que 
soples al micrófono para que obtenga más poder de arranque. 


SN ! 


No sólo podrás cruzar el camino por tierra o por aire, sino que también puedes aprovechar las naves acuáticas para 
transportarte a gran velocidad. Te recomendamos que pruebes cada vehículo antes de hacer una elección, pues no todos 
se controlan igual e incluso unos tienen mejor estabilidad o control en las curvas. 


colores; por ejemplo, uno rojo producirá un solo 
misil, dos te darán un paquete con cinco misiles, 
y con tres globos conseguirás un misil dirigido. 
Los turbos, escudos, magnetos y demás mejoras 
también los hallarás en el camino. 
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— Para ir a tono con un nuevo año, no hay nada mejor que un vehículo último modelo y es lo mismo que 
pensó Diddy . Su auto ofrece notables mejoras con respecto al que pudiste ver en 1997. Básicamente 

son tres cambios que resaltan en esta edición. No hay bananas: las frutas amarillas que brillaron 

en el Nós y con las que podías incrementar tu velocidad al recogerlas, ya han queda- 


do atrás; ahora todo depende del coche y de tu habilidad para conducirlo, ah, 
claro!, y de los power ups que tomes. Otro caso es el mapa rudimentario que 
poseía la versión del 64, donde observabas la posición de los demás pilotos; en 
el Nintendo DS, la posibilidad de dos pantallas te ofrece un mejor desempeño 
y una vista más detallada de la carrera. Por último, los retos de las monedas 
plateadas existentes en el N64 son cosa del pasado y fueron reemplazadas por 

los globos en la alfombra mágica de Taj. 


Las carreras están muy apegadas a la experiencia 
clásica de Diddy Kong Racing, evidenciando que el 


juego está estructurado como si fuera una aventura, 
puesto que accedes a diferentes mundos desde un 
lugar conocido como la isla Timber. Este lugar es 
un sitio perfecto para practicar tus habilidades de 


vuelo, así que trata de mejorar tus naves y explora el 
terreno para que te vuelvas un piloto as y no caigas 
ante el primer árbol que se interponga en tu camino. 


do De J 


Los escenarios son similares a los vistos en el Nintendo 64 y mantienen una gran calidad de gráficos y colorido e en cada 
pista. Obviamente hay ciertas limitantes del sistema en cuanto a la resolución de los fondos, como ocurrió en Mario Kart 
DS, pero son muy sutiles y no le restan puntos a esta aventura para el DS. 


Después de que ingreses por la puerta hacia un 
nuevo mundo (iniciando con el prehistórico Dino 
Domain), podrás entrar a nuevas carreras para 
IMásjugadoresAmayor diversión ganar globos: entre más obtengas, mayor será la 

cantidad de puertas que descubras. Después de que 
ganes todas las carreras individuales en un mundo, 


La aventura individual es bastante divertida, pero ¿qué hay sobre el modo multiplayer? Pues te v E hs 
podrás calificar para enfrentarte al jefe de escena 


comentamos que para esta versión de Nintendo DS sí se lucieron en este campo. Incluso la opción 
de descarga para varios jugadores (ocho simultáneos) usando una sola tarjeta ofrece todas las pis- 
tas que hayas activado hasta el momento en el modo individual. La opción inalámbrica local corre 


y después regresarás a las carreras para un nuevo 
reto: una efectuada en alfombra mágica, donde 
debes reventar globos y controlar la cámara usando 


sensacionalmente; además, te darás cuenta de que las carreras 'se pondrán mucho más salvajes a 
el Stylus en la pantalla táctil. Una vez que completes 


cuando te enfrentas,a tus amigos en lugar de la inteligencia artificial, pero si no puedes reunir E 
, en qe E h las tareas con los globos de un mundo, competirás 

a un grupo de cuates de tu localidad, la opción Wi-Fi quedará magnífica para que te enfrentes 

a cualquier usuario del mundo y así compitan para descubrir quién es el verdadero campeón en 


Diddy Kong Racing DS. 


por un trofeo. 


Sabemos que Mario Kart es el mejor exponente en los juegos de este género, pero luego de ver 
tantos juegos que pretenden descoronar a Mario, hemos notado que nunca han logrado conseguir 
la conjunción de elementos que hizo a Mario Kart el hit clásico de Nintendo. No obstante, Diddy 
Kong Racing DS nos presenta acción continua y un modo tipo historia que le da frescura a la 
aventura; además, el hecho de poder escoger tres tipos de naves y la ventaja de las capacidades del 
modo multiplayer, hacen que sea un título que recomendemos ampliamente. 


Como en todos los juegos de carreras de este género, los ítems son parte fundamental en el ganar o perder. Procura 
obtener los premios que estarán visibles en ciertos puntos de la pista, donde encontrarás turbos, trampas y otros castigos 
que te podrán mandar del último lugar al primero. 
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Aquí es cuando 
apantallas al mundo. 


Lighter. <= 


NINTAMBBIDS .ite 
¡Entrena tu cerebro en minutos al día! 


con Brain Age. / tintendo £2006 NIKOLO Co AMES 


>ame añil system 


jugador de hielo, al panda y la tabla de pingitino; sé que tiene tiempo que dijeron 
cómo hacerlo, pero por favor, si alguien puede devolverme mis horas de sueño son 

ustedes. ¡Gracias! 
“Princess Pinki” 


Vaya, parece que últimamente el Nintendo 64 se está poniendo de moda otra vez, lo cual nos da mucho 
gusto porque tiene excelentes títulos, pero bueno, a lo que nos piden, ije, je, je! Para que te den al jugador 
de hielo, debes primero terminar el modo expert, que imaginamos ya lograste, pero ahora bien, no te lo 
dan así como así, sino que tienes que colocarte como si fueras a seleccionar a Akari Hayami, y mantener 
presionado C arriba mientras oprimes el botón A; así, al iniciar, ya tendrás al corredor “helado”. Para 
conseguir el pingúino sí te vas a tardar un poquito más porque tienes que completar todas las acrobacias 
de la lista del juego, hasta la “1080”; ya cuando lo logres, ve a seleccionar personaje y mantén C derecha 
en Rob Haywood antes de elegirlo. El panda lo obtienes superando todos, absolutamente todos las 
récords en el juego; una vez que lo consigas, ve por la tabla Tahoe 151 oprimiendo C abajo. 


Hola, ya tengo tiem- 
po con el juego de 
Jet Force Gemini 
para Nintendo 64, 
pero he notado que 
un amigo tiene habilitado 
para el modo multiplayer un juego de 
Carreras, y yo, aunque ya lo terminé, no 
sé cómo obtenerlo. ¿Pueden ayudarme 


para conseguirlo? 


“Soruyo” 

México, D.F. 
Jet Force Gemini es uno de los juegos para 
Nintendo 64 que más variantes ofrecía en 
el modo multiplayer, ya que no se limitaba 
a los clásicos disparos e incluía un par de 
competencias sobre bólidos, y para obten- 
erlas, debes dirigirte al planeta Ichor; ya 
que estés ahí, localiza el bar donde verás 
unas “maquinitas”, juega en la de las car- 
reras y gana, y con eso ya estará dis- 
ponible el juego de vista superior 
para que te diviertas con algún 

: amigo; pero si quieres el de 

vista posterior, viaja a Mizar 
Palace y triunfa en la com- 
petencia que se realiza ahí y 
listo; como ves no es mucho 
problema, sólo tienes que ser 
algo constante. 
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Saludos a todo el equi- 
po de Club Nintendo. 


Esta es la primera vez 


que les escribo y es para 
pedirles ayuda en el juego 
Luigi"s Mansion, porque mi hermano 


mayor lleva días atorado y ya me deses- 
peró verlo así; no puede pasar el segundo 
jefe, que es un fantasma de color rosa; 
¿pueden ayudarnos? 

André Cuenca García 


Claro que te ayudamos, André. Te debes 
referir al fantasma que se encuentra en el 
cementerio; pues bien, no es muy compli- 
cado derrotarlo; sólo sigue estas instruc- 
ciones. Cuando te mande las sombras de 
fantasmas a perseguirte, muévete sin parar 
hasta que la distancia entre tú y ellos sea 
más o menos considerable; entonces voltea 
y atrápalos con tu aspiradora, pero no los 
sueltes aún; enfoca bien al fantasma rosa y 
arrójaselos; repite la técnica unas cuantas 
veces más y estarás del otro lado. 


¡Hola! ¿Cómo están? 

Quiero felicitarlos por 

su XV aniversario y 

desearles la mejor de las 

suertes en el nuevo año que 

están por empezar. Pasando a otras cosas, 

tengo una duda que espero puedan despe- 

jarme; me dijeron que en el Excitebike de 

Nintendo 64 se puede jugar con la versión 
de NES; si esto es cierto, ¿cómo lo logro? 

Ángel Morales Z. 


Si, sí existe la versión de NES en este 
gran título, y enseguida te decimos cómo 
obtenerla. Entra a la opción Season y ter- 
mínala en la primera dificultad; al hacerlo, 
habilitarás este antiguo juego. Ahora bien, 
si quieres más, termina la categoría en todas 
las dificultades y abrirás otras modalidades 
como subir una montaña, un minijuego 
de futbol, y la mejor, una versión en 3D 
del Excirebike de NES que tanto querías 
conseguir. 


¡Hola, Club Nintendo! 
He sido un lector desde 


LY hace algún tiempo, mis 


amigos y yo siempre 
leemos sus revistas y nos 
encantan. Escribo para realizar 


unas preguntas: 


1.- En The Legend of Zelda; Majora's Mask 

para N64, ¿cómo consigo la última de las 

cuatro máscaras más importantes: la Fierce 

Deity Mask? 

2.- En Mace: The Dark Age, ¿cómo habilito 
alos personajes de Ned y Grendel? 

Gracias, éxitos en sus actividades. 

Esperando su respuesta: 

Luis Erick Chavarría. 

Guatemala 


+ La Fierce Deity Mask es una máscara especial 
que puedes conseguir luego de reunir todas las 
veinte máscaras normales, Este impresionante 
accesorio, le permite a Link transformarse en 
un ser de fuerza y poder devastadores; no 
obstante, sólo puede ser utilizada durante las 
barallas con los jefes de nivel. Además, te será 
útil para completar el 100% del juego. 


+ En cuanto a tu duda de Mace: The Dark 
Age, si quieres jugar con Ned, presiona “Start” 
en Koyasha, Executioner, Lord Deimos (en 
ese orden). Después selecciona a Xiao Long 
y enseguida estarás como Ned, Él tiene rodos 
los movimientos de Xaio, pero con un aspecto 
fisico diferente. 


» Para luchar como Grendel, inicia una batalla 
de dos jugadores y deja que el jugador número 
uno gane tres encuentros seguidos. 

Luego, regresa a la pantalla 

de selección de personaje, 

resalta a Executioner y 

mantén presionado “Start” 

y “Evade”. Mantén oprimi- 

dos esos botones hasta que 

Grendel aparezca, después 

presiona un botón de ataque 

para seleccionarlo. 


¡Hola, — Mariol En 

Castlevania Dawn of 

¿cómo puedo 

entrar a los cuartos que 

tienen una especie de ruleta? 

Son una estatua con tres números 

abajo pero nunca se abren, ¿por qué? ¿Para qué 

sirve el piano gigante en el piso del escenario 

Demon Quest House? Diganme por favor, ya 
llevo el 98.89. 


Adrián Ernesto Dominguez 
La Paz, BCS 


La clave para abrir estas tres puertas es 
algo truculenta, es decir, necesitas que los 
tres últimos números de tu dinero sean 
exactamente iguales a los tres dígitos de la 
cerradura, asi que cuando llegues a una de 
estas puertas, elimina a pequeños enemigos 
para que te den monedas hasta que tengas la 


cantidad requerida. 


Por ejemplo, para The Garden of Mandes 
necesitas el número 777 para obtener la 
7 Armor, En The Cursed Clock Tower el 
número clave es 573 y obtendrás el Shaman 's 
Ring. En el caso de Wizardry Lab Part 11, 
la cantidad es 666 y ganarás el Gold Ring. 

re último cuarto está en la zona inundada 
debajo de Lost Village. 


En cuanto al piano que mencionas, no hay 
una función útil hasta donde se sabe. Lo más 
probable es que sólo lo hayan incluido como un 
detalle especial, pero en definitiva no hay secretos 
detrás de este misterioso objeto. 


¡Hola, Mario! Sé que se trata de un título viejo, pero espero que aun así pongas solu- 


ción a mis problemas, ya que me he pasado meses buscándo la solución y sé que sólo 
tú me podrás ayudar, ¿Cómo obtengo nuevos trailer en el juego 18 Wheeler: American 


Pro Trucker para Nintendo GameCube? Espero tu pronta respuesta, amigo. 


Antonio Castro 
Vía correo electrónico 


Si quieres obtener dos camiones nuevos, completa la modalidad Arcade con los cuatro conductores origi- 


nales en cualquier dificultad; estos vehículos los podrás utilizar en el modo Score Artack y en el modo de 


Versus. No disponibles para otras modalidades. 


¡Qué hay, Mario! Me 

llamo Daniel y es la pri- 

LS) mera vez que les escribo 

y espero que me tomen 

en cuenta. En el primer 

juego de Resident Evil no 

puedo pasar a la enorme planta, ya intenté 

todo, desde dispararle con la escopeta, hasta 

usar el fertilizante, y en la revista de edición 

especial de Resident Evil sólo me cuentan 

la historia pero no me resolvió mi duda. 

Aun así la revista está muy bien hecha y vale 

muy bien la pena y creo que cualquier fan de 
Resident Evil debe tenerla. 

Daniel Castillo 

ciudad Meoqui 


» Para la famosa planta 42, puedes disparar 
con todas tus armas o usar una sierra eléctri- 
ca —si es que llegas a encontrar una-, pero lo 
más conveniente, rápido y sencillo es enve- 
nenarla con el VJolt, un compuesto químico 
que debes generar a través de algunas mez- 
clas de diversos componentes, que hallarás 
en una habitación cercana al pasillo donde 
están las abejas y la puerta de acceso a la 
planta. Toma en cuenta que debes tener cua- 
tro espacios vacios para almacenar los tubos 
de ensayo, que contendrán los ingredientes 
necesarios para tu compuesto químico. 


* Primero mezcla UMB No. 3 con agua para 
obtener el UMB No. 4; ahora el UMB No. 4 
con Amarillo-6 para conseguir UMB No, 10. 
Posteriormente, combina el Amarillo=6 con 


agua para obtener el UMB No. 7; mezcla el 
UMB No. 7 con el UMB No. 10 para conse- 


guir el UMB No. 17 y, por último, combina el 
UMB No. 17 con el UMB No. 3 para obtener 
el Volt. 


+ Ya que tienes listo 
el veneno, ve al acua- 
rio (ahora vacio) y 
avanza hasta el 
fondo para encon- 
trar una puerta, 
Dentro hallarás las 
raíces del problema, 
no tengas miedo... no 
pasa de que te dé un 
ligero golpecito. 
Aproxímate a las 
raíces y usa el 
V-Jolt en éstas, 

lo siguiente que 

verás es cómo 

la dichosa plan- 

ta cae fulminada 
ante tus vastos 
conocimientos de 


química básica. 
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| El llevar historias de libros a la pantalla | 


grande es una especie de moda (o fórmula 
millonaria, como lo quieran ver), que con- 
tinuará por un buen rato, gracias a Eragon, 
una película que se estrenó a finales del 
año pasado. Lo especial de este libro es que 
lo escribió Christopher Paolini en 1998 
cuando contaba con tan sólo 15 años de 


| 4 
edad; en fin, que como no podía ser de otra 


forma, Eragon ha sido adaptado a los vid- 
eojuegos, para ser más exactos al Nintendo 
DS, y en seguida te vamos a comentar todos 


sus detalles. 


Espada y Arco 


Para los enfrentamientos, tienes tu espada, que se usa con los botones, con ella puedes marcar 


movimientos muy variados, pero además tendrás otras formas de eliminar a tus oponentes, 
como con el arco y los hechizos mágicos, los cuales realizas con la pantalla táctil. Esto al prin- 
cipio como que te confunde un poco, pero tomando en cuenta que estos son ataques a distancia, 
tienes tiempo perfecto para calcular su ruta. Conforme avances ganarás nuevas armas y habili- 
dades, siendo la principal la magia; usando bien esta última cualidad no tendrás problemas con 
los jefes finales, que de una vez te anticipamos son muy laboriosos. 


GAMEVISTAZO 


| El nacimiento de un amigo 
La trama nos pone en la piel de un niño de quince años (¿por qué será?) que un día paseando 
por el bosque, se encuentra un huevo, aunque el al principio cree que es una piedra precios. 
Pasa el tiempo y cuando menos se lo espera, del huevo nace una extraña criatura, un dragón, 
que obviamente el joven de inmediato se pone a cuidar ya que no tiene a nadie más. Mientras 
más tiempo están juntos, más va creciendo gran amistad, que los llevará a vivir una de las 
mayores aventuras de su vida, salvar al reino de una oscura amenaza. 

Los ambientes en los que te moverás, están completamente en 3D, y aunque no lo creas, usan el 
potencial del Nintendo DS para mostrar detalles que realmente te dejan sombrado, como ejemplo 
re podemos mencionar la textura de los castillos o de las cuevas, realmente son de admirarse. El 


instintiva, es decir, puedes hacer lo que quieras sin temor a que te vaya a fallar tu ataque. 


Vuela con tu dragón 


| Tu alado amigo también tiene participación en la aventura, aunque no de forma directa, él te 


| ayudará en algunos minijuegos, donde la pantalla táctil será clave para terminarlos; según tu 
desempeño en los mismos, obtendrás premios valiosos, así que debes esforzarte por ganarlos. 
Eragon es un muy buen juego, sabemos que las adaptaciones filmicas por lo regular nos dejan 
| un mal sabor de boca, pero aquí no sucede lo mismo, es más, si no viste la cinta podrías jurar 
| que desde siempre se pensó en este proyecto como un videojuego. 


movimiento del personaje es muy fluido, nunca se llega a deteriorar a pesar de todos los elemen- | 


tos que se llegan a ver en pantalla al mismo tiempo, lo que te permite pelear de manera muy 


Una fantasía clásica 


A Hay sagas dentro del mundo de los videojuegos que a pesar del tiempo, siempre se mantienen | 


El destino en 


| las estrellas 
La historia que aquí se nos relatará comien- 
za cuando un joven de nombre Bartz des- 


con una magia especial y millones de videojugadores en todo el mundo los esperan con ansias, 
en este caso nos referimos a Final Fantasy. Como todos saben ya lleva muchos años en el | 
mercado, desde el NES, por lo que no todos conocen cada capítulo, así que Square-Enix en | 
3 un gran esfuerzo ha reeditado prácticamente toda la serie para los portátiles de Nintendo, ya 


cansaba tranquilamente, y de pronto ve un 


, . , ES i meteorito pasar, por lo que decide tomar a 
3 vimos Ly II para Game Boy Advance y el tercero para Nintendo DS; y ahora esta quinta versión P S pS q 
| 1 su chocobo e ir a investigar; en el lugar se 


El para el GBA. ES . 
AAA AAA AAA | encuentra a otras personas con la misma 
A 2 E | curiosidad que él, y a partir de ese instante 
| comienzan a ocurrir ciertos cambios en sus | 
Un mundo en la palma de tu mano | vidas, que por alguna u otra razón los man- | 
Nos encontramos ante una adaptación perfecta, pero más que eso ante una gran oportunidad, tienen juntos... pero no te contamos más, ! 
que permitirá a los jugadores mayores revivir viejas glorias, y a los más jóvenes conocer uno Í basta que sepas que es un Final Fantasy, | 
de los mejores Final Fantasy; y de verdad, esto no pasa seguido, así que aprovechen y jueguen | y que como tal la historia es suprema, con | 
esta obra de arte de Square. Si no eres fan del género, tal vez con él, comiences a serlo, y es que | giros y situaciones que te provocarán sen- | 
aunque no queremos sonar exagerados, Final Fantasy V es un juegazo. ' timientos encontrados. | 


| Este juego salió originalmente para el | 
| Super Famicom, por lo que el traslado | 
| al Game Boy Advance no fue gran prob- | 
lema, de hecho, se nota gran mejora en la | 
resolución, sobre todo al momento de las | 
magias. Empiezas en un bosque, pero al | 


avanzar tienes que pasar por otros lugares | 


| como mares, cuevas, ciudades, en fin, un | 
| sin número de locaciones, y en cada una | 
| la ambientación es perfecta, no sólo en el | 
| aspecto gráfico, sino también en el sonoro; | 
| las melodías que te acompañarán te moti- | 
Í yarán a seguir investigando cuando estés | 


en lugares abiertos, mientras que al estar 


| en las batallas te acentúan la emoción de 


| los duelos. 
| 


Busca un empleo 
Al igual que en la versión original, vas a poder elegir una actividad extra además del rol que tengas | 
en la aventura, estos trabajos pueden ser mago, guerreo, etc. lo importante del asunto, es que de 


acuerdo a lo que elijas, tus habilidades para la batalla aumentarán o diminuirán, así que no olvides 


checar el status antes de decidir. En los enfrentamientos los turnos siguen estando presentes, o | 
sea que tienes que elegir si atacas o te defiendes, 


intuyendo lo que tu oponente vaya a hacer. Los 


veteranos de la serie no van a tener problema 
en acoplarse, y menos tomando en 
cuenta que el sistema es muy simple, 
no como en los capítulos recientes, 
donde los programadores les ha gus- 
lis tado complicarse la vida, pero bueno, 


esa es otra historia. 
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¡de cada serie de animación que se transmita en aquel país, lo que desafortunadamente no 


XA AO 


Los party games son títulos muy populares en Japón, y se puede encontrar prácticamente uno 


ocurre en nuestro continente; aquí prácticamente sólo existen los Mario Party. Por todo lo 
anterior, decidimos platicarles de un título para Nintendo DS, el cual no ha hecho mucho 
ruido, pero que bien tiene buenas ideas que nos dan un enfoque distinto en los juegos de 
tablero, más, siendo para un sistema portátil, nos referimos a ¡Crash Boom Bang!. 


Como un vagabundo 


Al nacer la franquicia de Crash Bandicoot, de 


O 2006 DIMPS 


inmediato se pensó en las plataformas para desa- 
rrollar la idea, y así fue como surgió el primer juego 
de este marsupial. Siendo totalmente honestos, 
no era muy bueno que digamos, y sus principales 
carencias desde nuestro punto de vista radicaban 
en el control y en la profundidad de las escenas, 
razones por las que este personaje tuvo que “pro- 


FJ Compite en todos 
| los terrenos 


bar” suerte en otros géneros como el de las carre- 
ras, que, dicho sea de paso, creemos que es donde 
mejor fortuna ha obtenido. | Si el juego quería destacar, debía ofrecer 

| varios tableros, y por fortuna así es; en un 
Después de eso su equipo creador se desintegró y | principio contarás con seis, que estarán 
la franquicia se olvidó un poco... pero en fin, fue | ambientados con diferentes elementos que 


tomada por un nuevo equipo de desarrollo y luego se han vuelto clásicos en la serie. Ahora 


de mucho tiempo han decidido que la mejor mane- | pasemos a la parte medular del asunto, los 


ra en la que Crash puede regresar es en un party | minijuegos; estos son muy divertidos, y 


game. Sorprendentemente, se maneja una historia tendremos un total de 40; pueden parecer 


como pretexto para reunir a todos los amigos de muy pocos, pero la creatividad que muestra 


este marsupial en un tablero, en la que todos han cada uno de ellos lo compensa. Para que 


decidido entrar para ganar un premio en efectivo, te des una idea de lo que vas a tener que | 


pero lo que ellos no saben es que el organizador del hacer más o menos, vas a encontrar juegos 


evento creó todo con la intención de que lo ayuden | de béisbol, de los famosos carros choco- 


a encontrar un diamante gigante... (la verdad, nes, billar, en fin, de todo un poco, y en 


mejor de lo que se había presentado en los juegos ellos utilizas cualidades del sistema como la 


de aventura de la serie ja, ja, ja, ¿verdad?) y como pantalla táctil o el micrófono para comple- | 


debes imaginarte, tu labor será obtener el diamante tarlos, como si fuera un Wario Ware pero 
para ti. Este título de Crash es buen juego si acos- en 3D. Obvio, algo que no podía faltar es la | 


tumbras reunirte para la reta, pues de lo contrario 


opción multiplayer, donde puedes jugar con 


te va a cansar muy rápido, sobre todo porque el tus amigos, ya sea que descarguen el juego | 


nivel del CPU no es para espantarse, al contrario, de una tarjeta, o que todos cuenten con | 


después de un par de encuentros te dará risa, y sólo una, lo que mejora la experiencia de manera 


lo volverás a jugar si lo haces con alguien más. notable, muy recomendable. 


GAMEVISTAZO 


A 


¡Que no se llene de | o E ES | 
telarañas tu NDS! — IN ¿Héroe o villano? X—— 


No solamente hay fans de los paladines de la justicia, sino 


| Spider-Man: Bartle for New York es la | que también los malos del cuento tienen su propio encanto y 


más nueva aventura del arácnido favorito miles de seguidores; por esta razón, en Battle for New York 
Í_ de todos, en donde no solamente serás el puedes elegir a Green Goblin además de Spider-Man para 
héroe, sino también su archienemigo, el [EN] luchar por las calles de la ciudad. Cada uno cuenta con una 


Green Goblin. Este juego podría consid- | amplia variedad de movimientos que les dan ventaja sobre 


erarse una secuela no oficial de Ultimate [4H los enemigos comunes, aparte de que puedes incrementar 
Spider-Man, pues maneja el mismo engine | sus habilidades de acuerdo con tu propio juicio; las acrobáti- 
y diseño, combinando la perspectiva en [Y cas maniobras con la telaraña de Spider-Man y los feroces | 


2D y 3D para lograr una aventura llena ataques de fuego del Green Goblin estarán disponibles 


de acción con toques estilo cómic, muy | y listos para la acción desde el principio; pero si quieres 


mejorarlos necesitarás aprovechar la experiencia obtenida 


acordes con los personajes de Marvel, 


| Controla la acción 
lla mayor parte de lo que pasa en el juego se suscita en la pantalla superior, mientras en la inferior | 


(E PA 


están los ataques especiales de E ] 


tu personaje. El combate prin- 


, cipal se realiza con los botones 
Y y A, en tanto el B sirve para 
saltar (y columpiarte si lo 
dejas presionado), y el X para 
los movimientos especiales. 
Un detalle muy padre es que 
durante una lucha puedes pre- 
sionar el botón L para esquivar 
algún ataque con tu "sentido 
arácnido”. Por otro lado, el 
botón R sirve para lanzar tu 
telaraña; si presionas Arriba o 


Telarañas y calabazas 
Spider-Man: Battle for New York es una muy buena opción para 


Juega el cómic 
Siendo un juego basado en personajes de historietas, cuenta con 


muchos cinemas estilo cómic con algunas animaciones para darle | los fans de este superhéroe trepa-paredes, pues no solamente puedes 


un enfoque muy envolvente que te mete en la historia tal y como si controlar al álter ego de Peter Parker, sino también al man 


estuvieras leyendo una aventura de Spider-Man en lugar de jugarla. Green Goblin para crear destrozo ¿ 


El arte de todas estas escenas fue [23] en la ciudad de Nueva York. Pero 


hecho por Ron Lim, quien ha traba- l no pienses que se trata de un 
jado en numerosos cómics de Spider- | título sólo para aficionados a los 
YA Man, Silver Surfer y Black Panther. 


Los gráficos son también muy bue- 


cómics; su gameplay y buen replay 
value lo hacen muy recomendable 


nos y los personajes tienen muchas | para quien gusta de una buena 


animaciones, desde los protagonistas aventura llena de acción y emocio- 


hasta los enemigos comunes; adicio- | nes fuertes; aunque su punto malo 
nalmente, cada escenario tiene un [E] es que hubiera sido perfecto con 
buen nivel de detalle, permitiendo que luna opción multiplayer. 
disfrutemos del juego sin problema | 


alguno. | 
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La amenaza en este juego son los 

Metroid, unos parásitos especiales 
que absorben la energía de cualquier forma 
de vida que encuentren a su paso. Pero el 
que Samus debe erradicar en esta versión 
es el Mother Brain, un ser enorme que, de 
no detener a tiempo, terminará con la vida 
en todo el universo. 


La aventura seguía conservando su temática 
de exploración en 2D, pero ahora los peli- 
gros eran mayores, debido a que la super- 
ficie del planeta no presenta condiciones 
favorables para organismos humanoides, 
por lo que tenías que usar en todo momen- 
to sus accesorios complementarios para salir 
adelante. 


Club Nintendo lanzaba su primer 
número y al mismo tiempo Nintendo 
Power le dedicó 
* esta portada 
por la segunda 
aparición de 
Samus. La 
fecha: diciem- 
bre de 1991. 
Ni lo digas. ¡Ya 
llovió! 


4 EVOLUCIÓN 


Cuando salió el primer 
Juego de Metroid, allá 
Í por 1986, nadie se imaginaba 
que fuera a convertirse en una 
de las sagas más fuertes no 
sólo de Nintendo, sino incluso 
de la industria. Su creador 

fue el genio Gumpey Yokoi 
(q.e.p.d), quien, entre otras 
cosas, también creó el primer 
Game Boy. De lo más destaca- 
ble es que para protagonizar 
la aventura, se decidió que 
fuera una mujer y no un hom- 
bre como era costumbre en 
aquellos años; su nombre, ya 
todos lo conocemos, Samus 
Aran, quien, usando un traje 
especial, es capaz de defen- 
der la galaxia de cualquier 
enemigo 


La aventura de Yokoi 

tuvo tanto éxito 
que una segunda parte era 
algo obligatorio, y ésta salió 
en 1991 para el sistema 
portátil por excelencia, el 
Game Boy, bajo el nombre 
de Metroid ll: The Return 
of Samus. En esta ocasión, 
Samus es enviada por la 
Federación Galáctica para 
erradicar a los Metroid en su 
planeta de origen, labor que 
no será para nada sencilla. 
debido a los distintos seres 
que ahí encontraría, pero que 
al final terminó por derrotar 
gracias a sus habildiades. 


En este arte perteneciente 
a el remake de Metroid para 
GBA, se nota que se basaron en 
las ilustraciones de dicho juego 
para transmitir el mismo 
sentimiento, tan sólo com- 
párenlas. 


Uno de los enemigos más memo- 
rables en esta primera parte es 
Ridley, una especie de 
dragón, quien por órde- 
nes de Mother Brain 
roba un Metroid que 
tienen en cautiverio 
en una base espacial. 
Su poder es inmenso, 
con sus garras puede 
destruir todo lo que se le 
ponga enfrente; al final del juego 
se cree que muere... ¿será cierto? 


Este es el aspecto que tenía Samus sin su 


armadura en Metroid para NES, cualidad 
que te ganabas gracias a un password 
secreto.... ¡oh!, está bien, te lo diremos es: 
JUSTIN BAILEY. A pesar de que era un 
sprite, los programadores se encarga- 
ron de que en cada rutina los movimien- 
tos fueran de ló más realistas. 


En la adaptación 

que salió para GBA, 

se usó el mismo arte 
para la caja, que el que 
utilizará en su versión 
original, un gran 
extra para los colec- 
cionistas. 


Obviamente Samus no 
puede llegar sola a cada 

planeta al que va: lo hace 
viajando en su nave que, 
aunque pequeña, puede 
alcanzar velocidades enor- 
mes, además de que gracias 
a los materiales que se 
usaron para su elaboración, 
puede resistir cualquier tipo 
de temperatura, 


Los Metroid también han 
tenido una evolución 
notable, y lo podemos 
notar en esta imagen, 
que nada que ver con 
los últimos que han 
aparecido en la serie. 


No sólo los enemigos y Samus cambian su aspecto, 
también su nave lo ha hecho. Aquí una imagen 


La consagración de la 
de cómo lucía en este título. 


saga se dio en 1994, 
cuando en el Super Nintendo 
conocimos a Super Metroid 
Es una de las mejores aven- 
turas de la señorita Aran; 
de hecho en su tiempo fue 
considerado el mejor juego 
de la historia; es un clásico 
en toda la extensión de la 
palabra. Su historia es sin 
duda la más emotiva, sobre 
todo por el final; si no lo has 
jugado, no sabemos qué estás 
esperando. 


La evolución 
de Mother 
Brain es el 


enemigo 

a vencer en 
Super Metroid, 
y es más poderosa 

de lo imaginado. Como puedes 
notar en la imagen, tiene el 
aspecto de un rex (por lo menos 
en su cuerpo); la única manera 
de vencerlo es con el sacrificio 
de un Metroid muy especial; 
¿quién?; ¿por qué?; pues si no 
quieres quedarte con la duda, te 
lo repetimos: ¡juégalo! 


Antes de llegar al final, enfrentas a muchos ene- 
migos, entre ellos a Kraid, un ser que ha jurado lealtad 
a Mother Brain, y que hará todo por impedir que 
llegues a tu objetivo. Si se te hace parecido y nunca has 
jugado este Metroid, se debe a que ha hecho aparicio- 
nes especiales como en Smash Bros. Melee. 


Ridley rearesa en 
esta versión para 
GCN, pero en una 
versión metálica. 


Samus n, y esto fue 
n Metroid Prime para el 
ndo GameCube. Al princi- 
icó que se cambiara 
dicional vista de lado 

por una de primera persona, 
pero después de jugarlo te das 
cuenta que Nintendo y Retro 
Studios (programadores del 
juego) no se equivocaron y 
crearon una de las maravillas 
de la generación pasada, En 
ella notamos un mejor diseño 
en las artes del juego, mucho 
más detalladas. 


El 
despertar de 
la saga también llegó al 
Game Boy Advance median- 
te Metroid Fusion, un 
juego muy parecido en 
cuanto al gameplay con 
el SNES, pero con una 
historia mucho más 

da, donde veía- 
miento 
de Samus debido a 
adió 


su Cuerpo. 


Lo enemigos siguen siendo 
os Metroid, pero ahora han 
mejorado su estructura, y destruir- 
os es más complicado; la mejor 
forma de hacerlo es mediante 
bombas. 


años 
después, la 
heroína de 
Nintendo volvió a salir 
para el GBA, pero ahora 
en un remake de la primer 
aventura para el NES; todo 
el arte fue rediseñado, 
dándole un toque oscuro 
muy padre, que hace ver a 
Samus con una actitud 
desafiante. 


A cada criatura dentro del 
juego se le dio un aspecto 
diferente, y como muestra 
aquí te presentamos 
este enemigo volador, 
que si lo comparas 
con los del NES, pare- 
ciera que no tienen 
nada que ver el uno 
con el otro. 
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Durante el mismo 
año, el 2004, vio la 
luz Metroid Prime 2: Echoes 
para el GON, en el que se 
plantea una historia muy 
diferente a lo que conocía- 
mos, ya que debemos pelear 
contra nuestra parte oscura. 
Sin duda, un gran acierto de 
Nintendo, 


Esta era la contraparte de Samus, su 
propia maldad, que de no hacerle 
frente terminará con nuestra vida y 
la del universo entero. En los enfren- 
tamientos la mejor arma la tenemos 
en la luz... 


Al estilo de Zelda: A Link to the 
Past, tenemos el mundo de la luz O 
y el de la oscuridad; en cada 

uno los enemigos son dife- 
rentes, pero en este caso 
vemos uno del lado de las 
sombras. 


O 


Los piratas espaciales siguen pre- 
sentes, pero ahora cuentan con 
mejores armas y estrategias para 
hacerte caer; debes estar muy 

atento a su color para saber qué 
arma usar en su contra. 


No podíamos dejar de 
mencionar el nuevo 
Jook de Samus para este 
esperado juego de peleas para 
Wii. Se nota un gran trabajo 
en todos los aspectos, sobre 
todo en la capacidad que 
tendrá de usar un sable láser 
en las batallas. No se sabe si 
se podrá elegir 
con armadura 
también, pero 
¿a quién le 
importa? 
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Una licencia tan fuerte 
no podía quedar fuera 
del Nintendo DS, y en el 2005 
se estrenó con el pie derecho 
El engine sigue siendo el 
mismo de la serie Prime, pero 
ahora con las bondades que 
otorga el sistema como panta- 
lla táctil. De lo más destacable 
es que incorpora chat de voz 


Mucha de la 
fama de este título 
se debe más que nada al 
modo multijugador, en que lo 
puedes jugar localmente o 
por Internet gracias al Wi-Fi de 
Nintendo. Por tal motivo, se 


diseñaron muchos perso- 
antes de cada encuentro en la najes secundarios, para 
modalidad multiplayer Wi-Fi. que en el momento 
de elegir tuvieras 


una gran plantilla. 


Cada uno de los caza- 

dores tiene diferentes 
cualidades; algunos sirven 
mejor para ataques a distancia 

y otros para combates cuerpo a 
cuerpo; todo es cuestión de pro- 
barlos y decidir cuál va con tu 
modo de juego. 


Aún no ha salido 
a la venta, pero 
en algunos meses podremos 
disfrutar del tercer capítulo en 
la saga Prime para Wii, donde 
se promete el mejor control 
jamás diseñado para un juego 
en primera persona, y toman- 
do en cuenta lo que hemos 
visto, estamos seguros de que 
lo lograrán, además de que 

la historia promete ser más 
confusa y envolvente, 


Una vez más la nave de 
Samus ha sido modificada, 

como si estuviera lista para 

un enfrentamiento; ojalá y 
eso signifique, que por fin la 
podamos controlar. 
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zquierda'a derecha. 
row, Daniel Mejía, 
Karem y Panteón. _a 


en Senka V 


El pasado diciembre viajamos a la bella 
ciudad de Mérida para asistir a la conven- 
ción de cómics, anime y videojuegos de 
nombre Senka, la cual, por quinta ocasión, 
ha permitido a los fans de estos ámbitos 
convivir y disfrutar de muchas actividades 
en compañía de sus amigos y familiares. 
Nuestro amigo Daniel Mejía del Moral, coor- 
dinador de Senka, y su familia, nos invitarori 
amablemente a asistir a este evento tan 
esperado por la gente del Sureste, por lo cual 
no esperamos más e hicimos las maletas y 
nos lanzamos hacia allá para estar presentes 
en Senka V. 


Esta convención duró dos días (16 y 17 de 
diciembre), durante los cuales se dieron 
cita miles de personas para pasar un buen 
rato y aprovechar todos los elementos que 
conformaban el evento, como los conciertos 
de música de anime, los torneos de videojue- 
gos, o la oportunidad de conocer y llevarse 
un autógrafo de algunos artistas de doblaje 
al español, por ejemplo. Nosotros tuvimos 
un stand grande, en donde pudimos charlar 
con todos los asistentes que nos hicieron 
muchas preguntas acerca de Club Nintendo, 
nos pedían autógrafos y se llevaban la famo- 
sa foto del recuerdo. Entre todas las cosas 


que firmamos durante el evento, desfilaron 
playeras, revistas, libretas, juegos, Nintendo 
DS e inclusive un Wii. 


Pero eso no es todo: también tuvieron la 
oportunidad de jugar diversos títulos que 
llevamos para el Wii, como Wii Sports, The 
Legend of Zelda: Twilight Princess, Excite 
Truck, y Tony Hawk: Downhill Jam. El que 
se llevó casi toda la atención fue nada más y 
nada menos que el de box de Wii Sports, en 
el cual todos querían retar por su dinámico 
y sencillo gameplay, por supuesto, no nos 
íbamos a quedar sentados y nos pusimos a 
retar con algunos de los asistentes, quienes 
gustosamente querían ganarse alguna de las 
playeras o cosillas de colección que llevamos 
para regalar. 


Durante todo el evento siempre hubo mucho 
orden por parte de los asistentes, quienes no 
paraban de recorrer todos los stands bus- 
cando cualquier tipo de mercancías para sus 
colecciones. Inclusive esta buena conducta 
se observó durante los concursos de karaoke 
y de cosplay, en donde vimos todo tipo de 
personajes de anime y videojuegos. Nuestro 
turno en el escenario llegó y subimos a dar 
una conferencia acerca de nuestra revista, de 


El Wii fue el invi- 
tado especial de 
la convención. 


cómo hemos llegado a cumplir quince años 
con su preferencia, y dimos una charla acerca 
de la saga de Mario, de The Legend of Zelda 
y de Street Fighter, como las que ofrecimos 
en las ciudades de México y Puebla. Durante 
nuestra presentación estuvimos haciendo 
trivias para regalar más playeras y souvenirs 
a quienes demostraban cuánto conocían de 
Club Nintendo y videojuegos en general. 


Después de pasar unos memorables días en 
Mérida, saboreando la rica comida, pasean- 
do por sus calles y conviviendo con todos 
nuestros amigos que asistieron a Senka V, 
tuvimos que regresar a nuestros terrenos 
contentos por haber estado presentes en 
este evento. Si tienes oportunidad, no dejes 
de ir a esta convención; quién sabe, tal vez 
nos veamos nuevamente en futuras ocasio- 
nes por allá. 


Si quieres conocer más del relajo que echa- 
mos en la ciudad de Mérida, visita nuestro 
Blog: www.clubnintendomx.com/blog y si 
quieres saber más de Senka y obtener infor- 
mación, aquí está su página y el correo 
electrónico de los organizadores: www. 
senkaweb.com y senkamaster'hotmail.com 
¡Hasta la próxima! 
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Toma una postura para el poco convencional estilo 
de juego en la obra maestra de minijuegos 
para Wii en WarioWare: Smooth Moves. 


Por George Sinfield 


0 2006-2007 Nintendo desarrollado por Intelligent Systems 


Visit www.esrb,org 
for updated rating 
lormation. 


66 WARIO WARE: SMOOTH MOVES 


7 ¡LO VEO Y 
NOLO CREO! 


arioWare: 
Smooth 
Moves es una 
experiencia 
que debes 
disfrutar con los ojos 
totalmente abiertos, gracias a lo 
que ocurre dentro de la pantalla y fuera de 
ésta. El control te hará mover todo el cuerpo 
y reír como nunca, ya que es tan divertido 
Jugarlo como ver que lo jueguen. No ajeno a 
la diversión, el regordete Wario ha protagoni- 
zado una colección de microjuegosdesde 
WarioWare Inc.: Mega Microgame$ (GBA, 
2003). La serie usó la pantalla táctil en 
WarioWare: Touched! y el sensor de 
movimiento en WarioWare: Twisted! El con- 
trol remoto en Smooth Moves activa la emo- 
ción en la última aventura de Wario, Debes 
colocar el control en varias posturas de tu 
cuerpo dependiendo de cada microjuego. 
Cuando el juego salga en la pantalla, inter- 
preta una sencilla instrucción para completar 
el reto antes de que se agote el tiempo. Las 
tareas requieren saltar, agacharte, embestir 
e incluso trotar, Es ejercicio, pero hace que 
los observadores quieran tomar el control e 
intentar algún microjuego. 


No nos reímos de ti, 
sino contigo 


Cada vez debes sostener el control remo- 0 


to de una manera diferente, Para la 


forma Big Cheese, por ejemplo, pon tus = 


manos en tu cadera en una pose desa- 
fiante; el control remoto debe des- 
cansar al nivel de tu cinturón. Después 
de que hagas esa pose, te pedirán que 
completes el Ula Ula en el juego 
Wiggle Room o que realices algún 
otro movimiento sorpresivo. 


En el modo de juego individual (que 
también es magnífico para los giros 
multiplayer), Wario o alguno de 

sus compañeros de microjuegos, 
estarán en docenas de aventuras. 
Debes participar y recorrer todo 

el camino a través de la escena 

del jefe anfitrión sin fallar más 

de tres veces para activar la sigu- 
¡ente serie de retos. Los juegos 
multiplayer agitan tanto la fórmula 
con juego simultáneo y retos, que 
necesitarás pasar. Incluso cuando 
el control no esté en tus manos, 
Smooth Moves y tus compañeros 
jugadores estarán pendientes de 
todo lo que ocurra. 
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Forma perfecta 


Wario no es malvado. Sólo es incomprendi- 
do. Al inicio del juego individual, el antihéroe 
va en busca de regalos y termina consiguien- 
do un tesoro antiguo -el Form Baton- en el 
Temple of Form, en las orillas de Diamond 
City. Mientras el hombre sale de allí con el 
premio, las trampas del templo se activan e 
inicia la primera parte de los microjuegos. 
Este es el orden de asuntos en la historia del 
juego: los personajes se ponen bajo un 
predicamento, y sólo saldrán bien librados si 
completas los microjuegos. Después de que 
sobrevivas a la escena del jefe, la historia 
estará resuelta, Las fallas que puedas tener, 
son representadas por algo que es significati- 
vo para ciertos personajes, En el caso de 
Wario, aparecen dientes de ajo en la pantalla 
entre los microjuegos. Si fracasas, uno de los 
dientes desaparecerá. 


Después de que Wario sobreviva al templo 
con el Form Baton intacto, la porrista Mona 
(otro personaje de la serie) aparecerá. En 
adición con la postura del control remoto 
para Wario, los microjuegos de Mona usan 
dos formas adicionales: la sombrilla y el 
manubrio. Cada vez que se presenta una 
forma, el juego cambia a una tranquila 
modalidad por unos momentos para reflejar 
la nueva manera en la que actuarás con el 
Form Baton. La ilustración muestra el modo y 
las palabras describen un tono práctico. 


Los peligros aparecen en todos los ángulos 
en Wario Fu, uno de los microjuegos de 
Wario. Tu objetivo: sobrevivir. 
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EL CONTROL REMOTO 
Sostén el Form Baton 
recto con el extremo 

apuntando hacia ade- 
lante, Esa simple postura 
refleja uno de los más 
feroces y grandes 
deportes: el cambio de 
canal de TV: 


LA SOMBRILLA 
Sostén el Form Baton 
verticalmente y pon el 

dedo descansando en el 
botón. Mediante esta pos- 
tura, puedes canalizar la 
tranquila dignidad de un 
payaso de circo en medio 
de una tormenta. 


Cada una de las 19 formas 
de juego usa el control remo- 
to, y Una de ellas -The Diner- 
emplea tanto éste como el 
Nunchuk (o la piedra de bal- 
ance, como se muestra en el 
juego). Con más de 200 mini- 
juegos, cada uno con un 
objetivo diferente, el juego 
usa cada aspecto de la sensi- 
bilidad de movimiento del 
control, pero se aleja de las 
tradicionales formas de pre- 
sionar el botón. Algunos jue- 


gos emplean los botones A ó 

B (en Talk to the Can, un botón sirve como 
gatillo para disparar una botella de insectici- 
da), pero esos casos son raros. El juego tam- 
bién tiene uso liberal de la bocina del remoto, 
así como el rumble, dándote retroali- 
mentación de cada movimiento. En Cold Call, 
inicias dejando el remoto boca abajo en una 
mesa. Cuando el teléfono de la pantalla 
suene y levantes el dispositivo a tu oído 
(como si fuera uno real), una voz te saludará 
através de la bocina. 


El juego Driver's Ed, que finaliza la sección 
de Kat y Ana, es una escena de jefe para 
conducir un auto. Tú sostienes el control 
remoto en el modo 
Chauffeur form (una 


¿Hola? Cuando levantes el control remoto 
en el juego Cold Call, una voz te hablará a 
través de la bocina del control. 


mano en cada extremo y 
la cara del control frente a 
ti) y lo giras para dirigir, si 
presionas el botón Aó B, 
sonará la bocina del carro 
a través del speaker. 
Grandes gestos y 
pequeños toques unen la 
funcionalidad del remoto 
con los microjuegos, con- 
siguiendo muchísimas 
sorpresas y chistes suma- 
mente divertidos. 


Maria 
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El Temple of Form actúa como un eje para 
el manejo de los mirojuegos. Te permite 
revisitar cualquier microjuego que hayas 
habilitado anteriormente, juega a través de 
tres distintas dificultades en cada título, y 
ajusta sus límites de tiempo. El juego se 
enlista por anfitriones y formas. Si abres una 
opción de anfitrión (en los espacios blancos) 
podrás ver cuántos microjuegos presentados 
por dicho personaje sobran. Regresa a la sec- 
ción de anfitrión en el mapa de Diamond City 
y participa en sus selecciones. 
Eventualmente podrás abrir cada juego que 
ofrezca el personaje y lograr que aparezca 
una estrella junto a la fotografía del protago- 
nista en el Temple of Form. Las Pose Cards 
son otros secretos almacenados en el tem- 
plo. Las 81 siluetas sosteniendo el control 
remoto, cada una en una postura descrita, 
son diferentes de las formas de juego, El des- 
cubrirlas te dará un respiro cuando revisites 
una colección de juegos y hayas pasado a 
través de una escena de jefe, 
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Busca por la forma o el personaje en el 
Temple of Form para descubrir cuántos 
minijuegos quedan por revelar. 


EL MANUBRIO 
Gira el Form Baton de 
lado y presiona fuerte los 
extremos con ambas 
manos, Justo como con- 
ducir una bicicleta,per- 
Feccionar la postura 
requiere gracia, firmeza y 
mucha precisión. 


EL ARTISTA 
Sostén el Form Baton 
como lo harías con un 

lápiz durante una trivia, 
delicada pero desafiante- 
mente. Domína este 
movimiento para que no 
tengas problemas al 
resolver los microjuegos. 


El mapa de 
Diamond City es el 
menú principal del 
juego. Te da acceso 
a cada colección de 
microjuegos de los 
personajes y los 
que vayas activan- 
do, el Temple of 
Form, un teatro 
para los cinemas, 
opciones del juego 
y un tren hacia la 
sección multipla- 
yer. Si te acercas, 
verás un boletín en 
el extremo sur de 
la villa, allí hay 
secretos de los per- 
sonajes principales. 


Además del innovador control, otra de las 
opciones únicas del Wii son los avatars Mil 
totalmente personalizables. WarioWare: 
Smooth Moves muestra a tu Mil en los micro- 
juegos y en el modo multiplayer predominan- 
temente. Wario Pl, uno de los microjuegos de 
Wario (y prácticamente uno de los primeros 
que verás) te pondrá a enfocar una lupa 
mientras mueves el remoto de adelante hacia 
atrás. Cuando la imagen en el cristal se ponga 
clara, notarás que es tu Mii. El microjuego 
Armed and Dangerous pone el brazo de tu Mii 
en lucha con otro Mii. En Opening Night, 
después de que satisfactoriamente com- 
pletes una orquesta, tu Mii será presentado 
como todo un director musical. 


Tu Mii se vestirá como todo un conductor 
de la orquesta. 


i 
| 


] sencillo, divertido y 


EN 


NINTENDO POWER £% 


¡Todos dentro! 


Después de que la historia de Wario llegue a 
un final en el modo individual, se abrirá la 
estación de trenes. El destino es el área multi- 
player, Ahora que activaste todas las formas 
del remoto (queda una forma que incorpora 
al Nunchuk), estarás listo para compartir tus 
habilidades en los microjuegos; las opciones 
multiplayer se activan una a la vez en el área 
de la plaza. Luego de que completes uno de 
los ejercicios, otro quedará disponible, Cuatro 
de las actividades multiplayer son competen- 
cias con microjuegos en las que tomarás 
turnos para completar los diferentes retos. 


Survival invita hasta a 12 competidores en un 
torneo de eliminación. Los Mii participantes 
aparecen como ángeles en el cielo, Cuando un 
jugador falla en su microjuego, su Mii cae a la 
tierra. El último ángel que se mantenga volan- 
do será el ganador. 


Balloon tiene sus raíces en Balloon Bang de 
WarioWare, Inc.: Mega Party Game$ para el 
GCN, Hasta cinco jugadores tomarán turnos 
para inflar globos (al hacer una acción de 
bombeo con el control remoto). El primer 
globo que explote será el ganador, 


Bomb es la papa caliente para hasta cinco 
jugadores usando el Form Baton como la 
papa. 


En Lifeline, los jugadores ganan líneas al com- 
pletar juegos. Luego de cinco rondas, los Miis 
colgarán sobre aguas peligrosas mientras 
cortan sus cuerdas, una a la vez. El último que 
quede, gana. 


EL SAMURÁL 
Con tu mano derecha, 
mantén el Form Baton 
cercano a la cadera 
izquierda. Como un 
samurái hambriento po 
defender su almuerzo, 
clerra tus ojos y espera 
sigilosamente el ataque de 
tjamegigo. 


EL CAMARERO 
Coloca el Form Baton en 
tu palma, como se mues- 
tra en la foto. Así te sen- 

irás como un mesero 
sirviendo a un grupo de 
personas. ¡Con tanta gra- 
cía y estilo que llorarán! 


Los competidores penden de sus cuerdas. Conforme cortas las líneas que están sobre el tubo, éstas modificarán 


lo que ocurre abajo. 


Todos las competencias en los microjuegos 
multiplayer seleccionan sus juegos desde 
el pool de ejercicios descubiertos. 


Después de completar un microjuego en la categoría Bomb, 
tienes la opción de posturas y formas para que las tome el si- 
guiente jugador. 


Balloon te pone frente a una bomba para inflar globos. Si fallas 
un microjuego, tendrás que intentarlo de nuevo, incrementando 
la oportunidad de que estés cerca de que el globo explote. 
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Los juegos multiplayer restantes son pos- 
turas junto con los minijuegos. Dos de ellos 
usan el Nunchuk para jugar simultáneamente, 
Eljuego Star Nose es una carrera en pantalla 
dividida entre dos narices y a través de una 
caverna llena de obstáculos. Un jugador 

usa el remoto y el otro el Nunchuk 

para controlar una nariz según 
inclines el control. Las narices 
pueden recoger objetos para 


una tradición de Wario Ware tene! 
4 incrementar su poder. Tan por lo n ss un microjuego dond 
pronto como uno de los ras- te que picarte la nariz; algunas 
treros choque, el otro le dará oy ay más de uno, Muchos micro 
una bofetada en la cara en | juegos en Smooth Moves aproximan el 
una pintura. tema del cuidado personal. No sólo e: 
por diversión; es un servicio público 


El juego Bungee Buddies tiene 
sus raíces en las carreras de 
tres piernas. Dos corredores son 
unidos por un cordón similar al que 
conecta el Nunchuk con el remoto. Así 
como en Star Nose, un jugador sostiene 

el remoto y otro el Nunchuk, para con- 
trolar a un corredor. Cuando saltes, sus 
corredores lo harán. Los obstáculos 
incluyen hoyos y pozos de arena, Cuando 
un corredor caiga en un hoyo, ambos se 
detendrán. El objeto es cubrir tanta distan- 
cia como sea posible en el tiempo límite. 


limpiando la nariz. -+ 


El último juego es una competencia 
de lanzamiento de dardos, Con el 
remoto usado como dardo, el 
ganador será quien logre obtener 
301 puntos primero. 


Mientras tu compañero salta sobre un hoyo, tú tendrás 
que prepararte para brincar sobre el próximo. 
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Sigue jugando 


Luego de completar la sección de Kat y Ana, 
aparecerá el minijuego Tower Tennis. Esto 
cambiará para rebotar una pelota de ping 
pong en una paleta mientras asciendes por 
una torre. Obtienes puntos por cada rebote 
hasta que la bola se aleje de ti. 


El minijuego Block Star es una variación de la 
escena de jefe Young Cricket. Te reta a apilar 
bloques en una bandeja mientras caen en el 
área de juego. En las primeras escenas, los 
bloques son cuadros y rectángulos, después 
tomarán formas menos convencionales. 


El juego Can Shooter aparece después de que 
completes la sección de Ashley; es una 
galería de disparo que inicia con latas como 
objetivos, luego serán dinamita o misiles. 


En Balloon Trip usas el remoto y el Nunchuk 
para aletear tus brazos y mantener el globo 
en buena condición y sin fracasar, 


En balloon Trip, te enfrentas con peligros 
por arriba y por abajo. 


Después de que cargues la bandeja, 
debes tenerla firme por tres segundos. 


En Tortoise ér Hare, sigues las instrucciones 
para levantar un par de banderas. 


Cada minijuego secreto está basado en uno de los microjuegos 
de Smooth Moves. El juego Ashley's Shoot the Breeze está inspi- 
rado en el microjuego Can Shooter, el cual es mucho más elabo- 
rado y más explosivo que sus predecesores. 


EL GRAN JErE 
Con el Form Baton en tu 
cadera, fuerza tu pecho y 
caderas bacia adelante. 
Esta postura nos hace re- 

Ferencia al jefe, quien 
mantiene una postura 
firme y está orgulloso en 
las espaldas de sus 
empleados. 


EL MOHAWK 
Ubica la punta del Form 
Baton bacía adelante y 
mantenla sobre tu cabeza, 
dejando que el Form 
Baton caiga; es como per- 
mitir la caida del 
mobark. 
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Comic Mischief 


Bienvenido al nuevo Mushroom 
Kingdom. Donde el mushroom 
especial te agranda. El warp pipe te 
lleva a un mejor lugar. Y puedes 
jugar con Mario vs Luigi 

en modo multiplayer. Este es 

el nuevo juego de Super 

Mario Bros? Esto sólo 

pasa en el Nintendo DS. 


registradas de Nintendo. 
io.nintendo.com 


NINTENDODS. 


Los antecedentes 
Si eres de los pocos que no saben de qué 
estamos hablando, te vamos a comentar 
un poco la esencia del juego. Dentro 
de Phoenix Wright representas a un 
prestigioso abogado (cuyo nombreesel que 
lleva el juego), que con su pericia y astucia 
debe resolver los casos que se le pongan 
enfrente... reconocemos que de entrada no 
suena muy divertido pero debemos decirte 
que es todo lo contrario, Antes que nada 
tienes que enterarte de que esta serie viene 
desde el Game Boy Advance, sólo que por 
diferentes cuestiones nunca había salido 


de Japón. Como sea, el arribo al Nintendo 
DS ha ocasionado que la jugabilidad en 


PARA HACER JUSTICIA NO NECESITAS SUPERPODERES O 


esta serie se renueve, y es que antes sólo 


UN GRAN ARMAMENTO... ¡BAS 


| CON QUE SEAS INTELIGENTE! era leer y apretar un botón, en cambio 
ahora, todo es más interactivo, volviéndote 

l año pasado existieron varios juegos revelación, de entres los cuales destaca Phoenix personaje principal de la trama. 
E Wright, de Capcom. A diferencia de lo que cualquiera pudiera pensar, no estamos ante un 

título de acción ni de peleas (géneros clave de la compañía), sino una variante de novela 
gráfica, la aventura, que de manera sorpresiva te va atrapando desde su comienzo. Pues bien, a más 
de un año de su salida, estamos ante una secuela de la que se espera bastante: no mantener el nivel 
de la entrega anterior, sino superarlo; ¿parece difícil?, pues si, en teoría así es, pero al parecer los 


creativos de Capcom nos muestran lo contrario. 


Type: Giner E y] Episode 2 
'One of my possessions. j Reunion, and Turnabout 


JS my alFimportant badge, ali Ñ RON : 
ltoshows: that 1 am:a El juego no sigue una historia bajo algún 


defense attorney, + = — - -— argumento predefinido, y de cierto 


modo se puede decir que cada caso que 


te encuentres será una línea totalmente 


diferente. Lo anterior es muy bueno, ya que 
» Compañía: Capcom ' permite que aprovechen la mecánica del 

+ Desarrollador: Capcom. juego para generarte distintas emociones; 

» Clasificación: Teen. además, un juego como éste con un solo 

* «Categoría: Aventura gráfica. desarrollo sería bastante aburrido y hasta 
. Jugadores: 1. predecible. Una delas diferencias que tiene 


con respecto a la versión anterior es que 


aquí se estrenan dos nuevos personajes, 
Maya y Franziska Von Karma, quienes 
además de tener una relación familiar con 


antiguos personajes, te darán uno que otro 


consejo o tip para que tus juicios lleguen a 


buen término. 
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At a time like this, ayb 


ought to talle a glance 
' 


Time-of death 9/6-at 


Cause: ful 
a broken neck. 
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Episode 1 
The Lost Turnabout 


us testigos, sino 


los crímenes. Debes ser sumami 


para que tus argumento 
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o 
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Episode 1 
The Lost Turnabout | 


E 


nte obser 


one ould-beteva Y 
was 2 defense attofney 
il didn't carry this, 


... NO, NO Nos referimos a 


s donde se cometieron 


Una vez dentro de la corte se van a seguir los 
mismos pasos que en un juicio real, por lo que vas 
a tener la oportunidad de entrevistar a las partes 
tanto fuera como dentro de la sala, lo que debes 
aprovechar para hacer las preguntas exactas y 
conseguir contradicciones o afirmaciones que 
permitan discernir entre lo falso y lo verdadero. 
Pon mucha atención a cada frase; ahora ya no te 
será tan sencillo saber si te están mintiendo; los 
argumentos parecerán muy convincentes, por lo 
que debes apoyarte en tu sentido común y en las 


pistas que has recolectado. 


El número de casos ha aumentado en relación 


con su primera parte, quizá no como nos hubiera 
gustado, pero se ha compensado con la duración 
de cada uno, ya que se dividirán en varios 
capítulos, incrementando el reto al que estabas 
acostumbrado. La dificultad irá en ascenso, lo 
cual es obvio, pero de manera más marcada 
que en su predecesor, y lo notas desde que los 
primeros casos sirven más que nada como un 
tutorial para que aprendas a usar los recursos y 


elementos de los que puedes echar mano. 
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Estasecuelaes muysuperioralaoriginal;elconceptose 
ha trabajado bastante, logrando que los casos tengan 
varios puntos de vista. Sin duda lo recomendamos; es 
en definitiva una nueva experiencia. Esperamos que 
si salen nuevas versiones (lo cual es casi un hecho), 
realmente se note una evolución, aprovechando cada 
vez más las ventajas que ofrece el Nintendo DS, y que 
no ocurra como otras series de Capcom, que una vez 
que se han establecido, la calidad empieza a bajar de 
manera considerable; pero bueno, no nos pongamos 
fatalistas; por el momento disfruta este excelente 


juego. 


Para el aspecto gráfico del juego durante los 
juicios se usan imágenes fijas, con movimiento 
sólo en ciertas partes de éstas, como pueden 
ser los brazos u ojos de los personajes, lo cual, 
aunque no lo creas, no le resta puntos al título, 
debido a que están bien trabajadas y cumplen con 
su función de mantenerte al tanto de la trama. 
El estilo de las animaciones sigue siendo muy 
anime, y no faltará quien confunda a Phoenix 
con el legendario príncipe de los Saiyans, pero 
por otro lado le queda perfecto para el esquema. 


Maste 8.5 

Desde que jugué Trace Memory mi visión 
sobre las novelas gráficas cambió radicalmente, y 
es que parecía que un requisito para su creación 
era que fueran de lo más aburridas y tediosos, 
pero en el Nintendo DS todo cambió gracias a 
algo tan sencillo como la interfaz, la cual es pieza 
dave en el éxito de Phoenix Wright. En verdad 
llega un momento en que te sientes presionado o 
confiado según las pruebas que hayos reunido, 
además de que los distintos casos que tendrás que 
resolver son un verdadero reto a tu inteligencia 
e instinto de videojugador. Si quieres ampliar tus 
horizontes, nada mejor que este título. 


Crow: 9.0 

Phoenix Wright es de los juegos de 
temática sencilla que te envuelven tanto que no 
dejarás de jugarlo sino hasta concluirlo. La forma 
en que se desarrollan los casos es muy dinámica, 
colocándote en la parte central del caso mientras 
reúnes evidencias y descifras los crímenes más 
incomprensibles. El estilo de juego sigue idéntico a 
su antecesor, con la misma sencillez y practicidad 
pora clasificar y observar los objetos a usar en la 
corte. Quizá no sea de los títulos que repites más 
de una vez (después de acabarlo), pero te aseguro 
que por lo menos te mantendrá entretenido por 
completo la primera ocasión en que lo juegas. 


Panteón: 8.5 

Phoenix Wright es una de esas opciones 
que pocos saben apreciar; aunque su gameplay tal 
vez no sea tan atractivo como dar lotigazos a los 
vampiros, dispararle a los zombis o correr tu 
auto deportivo, sí es muy interesante 


y le pone a pensar en US 
lo forma correcta de $ > 
actuar para poder y 
defender a tu diente y 4 

descubrir la verdad de 

coda caso puesto frente a 

ti. Site gustó la primera parte 

de Phoenix Wright, simplemente 

no debes perderte la segunda, pues 

tiene muchos elementos clásicos y 

nuevos para poner a prueba tus 

dotes como abogado. Si tienes 

oportunidad, no dudes en 

jugarlo y quedarás atrapado 

en la intriga y emocionante 

trama de Justice for All. 


STNORDSW E 
LRSCRSS 
INDTBTTL 
a k Arena SRCNHRDS NETA EE 
GAMEBOY ADVANCE WIFLLMIRMIR > Nivelar. 
RRKNGNWR 2 Nivelaz. 
DNTFGHTW A velas: 
CRRYSGNF Nivel 14. 
CRSSWRLR pr INIA | 
DSFNGLND Mira los créditos finales. 


PASSWORD 
CRSDRPIS 

THMINTHYB 

TILISFAT 
SICASTRO a 
ATL Nivel 6. f the 
ATTRDTNY pl : ud Man ¡est 
ROSTMWTN Nivel. - NINTENDO DS 


GTSTNDBY A: 3 
YRSDTFGH Niveláo: Ingresa los siguientes códigos durante el juego en la modalidad individual. 


so REO ñ SECRETO ¿CÓMO ACTIVAR? | 
THYACUN Nivelia. ] Pesacitracios clipes Presiona 26) 
GHUTBTHR Nivel3. Música acelerada __ Presiona Y, select, Y Y, Y Y. 


HIVINDHS y Nivel 14. y . Gana diez Oros Presiona dererecha, X, X, 


TRERFGHT Nivel 15. derecha, izquierda. 
GDFGHTBL Observa los créditos finales. Modo formas de fantasma _Presiona Y, X, Y, X, Y, X. 
Invencibilidad Presiona arriba, abajo, izquierda, 


iuival med 


| e derecha, derecha, derecha, dere- 


NIVEL ] 3 cha, derecha, izquierda, derecha, 


arriba, abajo, izquierda, derecha, 


PASSWORD 
VIIHTSRGH—— Nivel. 
TCRSDRLR peor 1 Nela: _ arriba, izquierda. 

DERLMUITH Nivel. + Restaura tu energía Presiona Y, Y, select, izquierda, 
UVRMGHT ————2—>—)—— Nivels. derecha, izquierda, derecha, 
WAMBCHNG_ > Nivel6. 2 izquierda. 


arriba, arriba, arriba, arriba, 


TINDFRFR Nivelz. ML 3 Restaura tu Savwy Presiona X, X, select, arriba, 
MHMNNCNS ma IB oo abajo,arriba,abajo, arriba. 
VUIHLLRTR Nivel 9. E Modo enfermedad marina Presiona X, X, Y, X, X, Y. 
MRQURESn E Nivelzo. — : Armastomtas — PresionaY,Y,X, YY, Y. 
DIMSSKWILL bel Nivel1. Músicalenta Presiona Y, Select, X, X, XX. 
TKRRUNGN Nivel 12. . Spawn Axe Presiona izquierda, L, L, abajo, 
ANN __ Ne > Y J 
PGNFRMTF Nivel 13. abajo, izquierda, arriba, arriba, 
STWCHRST ¿ Nivel 14. abajo, abajo. 
NSROMNGW Nivel 15. E Spawn Blunderhuss Presiona abajo, L, L, abajo, abajo, 


THSWRDSH Ve los créditos finales. — ES abajo. E 
Spawn Chicken Presiona derecha, L, L, arriba, 
abajo, abajo. 


Spawn Executioner Axe Presiona derecha, L, L, arriba, 
abajo, arriba, derecha, derecha, 
2 dzquierda, izquierda. 
Aer Spawn Pig Presiona derecha, R, R, abajo, 
OSSRCNHT arriba, arriba, abajo, arriba, 
MNSWLLSN : ¡vel 5. — arriba. po 
TSTRSTIR > Nivel 6. Spawn Pisto! Presiona abajo, L, L, abajo, abajo, derecha. 


LONHGHNT 
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' ¡ Wi E 
Mega Man XK Collection 


NINTENDO GAMECUBE 


Over the Heda 
NINTENDO GAMECUBE 


ñ Durante el juego, presiona Start para poner pausa, después mantén 


Passwords para la opción Zero Codes 


oprimidos los botones L y R e introduce la secuencia que se describe 


E ] 
E PASSWORD EFECTO - abajo. Cuando liberes los botones L y R, aparecerá un mensaje que dice 
al 84412176 4423 Obtienes 4 tanques de energía “Code Enabled”, para confirmar el truco. 
2 , 3 y todos los jefes eliminados. _ 
ss 5724 8418 3588 Consigues 4 tanques pero no E 1H (1) CÓDIGO 
O + tienes armadura miarmás. 74) 
- 6624 5468 8588. Inicias con la mejor armadura Activa el Bonus Comic ++1 Y,X, B, B,X, Y. 4 
ts y los subranques. Unlock All Moves YX YBBX 
4653 4688 1884 Todos los jefes vencidos, 2 Powered-Un Projectile Mitacks YX, Y,X,B,X. 
corazones y dos tanques. Gain More Health from Power-Ups_Y, x, Y, X, B, Y. 
3148 8612 5524 Tienes todos los tanques y Unlock All 0 — AD. 
Corazones, pero sin armadura. Cause Extra Damage YX YX YB. - 
pa 5447 4171 4536 Obtienes un tanque extra Unlock All Minigames LX Y, Y, Y, B. 
, de vida. ni Unlock Bonus Comic +2 Y, Y, B,X, B,X. 
74313842 8523 Te da todo abierto excepto el S 
k nivel de sigma. ¡SECRETO E ¿CÓMO ACTIVARS 
> 1764 1488 7748 Primera dmicadal Attack: Energy Level 2 Completa 75 Objectivos. 
Attack: Energy level3__ Completa1o Objectivos. 
Passwords Mega Wan K2 Attack: Finishing Moves CompletazoObjectivos. 
¡PASSWORD EFECTO Aitack: Ground Pound... Completa 50 Objectivos. 
3467 8843 3528 1651 Todos los jefes eliminados. Minigame: Bumper Carts 1 Completa 15 Objectivos. 
E 81213336 63515226 Todos los corazones y tanques Minigame: Bumner Carts 2 Completa 45 AT 
: de vida Minigame: Bumper Carts3_______ Completa 80 Objectivos. 
y . ESTITIOS y at Minigame: Bumper Carts 4 Completa 115 Objectivos. 
8277 8153 6728 1652 Tienes todos los accesorios, E 


jame: Race Track1 


excepto las partes de Zero. 
1462 3327 6488 3246 Tienes todos los accesorios, 
d incluyendo las partes de Zero. 
6545 6884 37414251 Primer nivel completado. 


5543 6885 3741 4551 Wire Sponge derrotado. 


Completa 60 ES 3 
Completa 125 Objectivos. _ 
Completa 10 Objectivos. 
Completa 40 Objectivos. 


Completa 90 Objectivos. 


Alex Rider: 
Stormbrealker 
NINTENDO DS 


Entra en la pantalla de passwords y escribe lo siguiente. 
¡PASSWORD SECRETO. 
JESSICA PARKER Te permite comprar el cinturón negro. 
6943059 Te da la oportunidad de comprar el sexto 

disco después de completar el juego. ——— 
VICTORIA PARR _ Podrás comprar la insignia del M16. 
RENATO CELANI Te permite adquirir el fugu. E ES 
SARYL HIRSCH _ Te da la opción de comprar los lentes de sol. 
9183H1_ Podrás ¿seleccionar el el nivel difícil. — 
4298359 
9603711 


6894098 El cambio de vestuario está agregado en el modo de secretos. 


S.0:S. 


01 ma ica 
11 ado: 164 


mi 
DT 


GAME BOY ADVANCE 


bn Ma 


taS rap 
¿COMPON 


aicada para 


PASSWORD ESCENARIO 2 
X-5, X-5, Red Robot, Minimus Nivel 10. RECOMPENSA ¿CÓMO CONSEGUIRLA2 | 
X-5, Maximus, Maximus, Gray Robot Nivel 11. Cántico adicional FX Gana 10 juegos fiera del modode ; 
Minimus, Sparky, Betty, Maximus Nivel 12. 
ISS Challenge Mode Completa satisfactoriamente cinco juegos. 
Betty, Chameleon, Betty, Chameleon Nivel. RES 
Equipo clásico Termina el Modo Challenge. 
Gray Robot, Minimus, Betty, Maximus Nivelig. 
Mini juego de dribble Gana cinco juegos seguidos en 
Gray Robot, Betty, X-5, Chameleon Nivel 15. 
el modo de carrera. Bandera de 
Gray Robot, Chameleon, Chameleon, Nivel 16. 4 E 
equipo gigante. 
DOS A o Bandera de equipo gigante Completa un encuentro en el 
Chameleon, Chameleon, X-5, Maximus... Niv o ida el dera e OOO een, 
Minimus, Minimus, Chameleon, Minijuego de portero Permanece invicto en cinco 
Chameleon Co juegos en el modo de carrera. 
Red Robot, X-5, Atomic Betty, Minimus Nivel 02. Mejorías al estadio de casa 1 Gana un a blowout en el modo de carrera. 
Chameleon, Gray Robot, Gray Robot, Niveloz. [68 Mejorías al estadio de 2 Sube al primer lugar en la liga 
Maximus a E OS mientras juegas en el modo 
Minimus, Red Rohot, X-5, Gray Robot Nivel 04. de carrera. Aca 
Betty, Gray Robot, Chameleon, Sparky Nivel 05. Mejorías al estadio de casa 3 Gana la liga en el modo de carrera. 
Red Robot, Betty, X-5, Sparky Nivel 06. Mejorías al estadio de casa4 Obtén tu copa doméstica en 
Ñ 'hameleon, Maximus, X-5 Nivel 07. elmodo delcarrera, 
1-5, Maximus, Maximus, K-5 Nivel 08. Mejorías al estadio de casa5 Gana tu copa doméstica des 
Gray Robot, Minimus, Nivel 09. o Vecesenelmodo de carrera. 


Betty, Chameleon 


GAME BOY ADVANCE 


PASSWORD 
FILIBDG 
GGJIBF 


_ Nivel 1-2. 


Nivel 133. 


BFBGLIG 


Nivel 1-4. 


LOBMLMD 


Nivel 2-1, 


GMLLDDD 


Nivel 2-2. 


LDFMILJO 


Nivel 23. 


DGDDGML 


Nivel 2-4. 


Mejorías al estadio de casa 6 Triunfa en la liga dos véces en 


Minijuego de intercepción 


Realiza la acción indicada para obtener las siguientes recompensas 


Traje alterno para el mago negro 


el modo de carrera. Minijuego de 


intercepción. 


Gana 10 juegos en el modo de carrera. 


NINTENDO Ds | — 


EFECTO 


Termina la lara Rainbow 


Traje alterno para Daisy 


Supe la! Has Cup 
(premio de plata). 


Traje alterno para Flyguy 


Nivel 32. 


MPFDMLB 


FMIBEF? 


Color alterno para el Ninja 


Finaliza la Hard Star Cup 
(premio de plata). 
Culmina la Hard Rainbow 
Cup (premio de plata). 


Traje alterno para Peach 


Termina la Mushroom Cup 


(premio de plata). 


Traje alterno para el mago blanco 


Completa la Hard Rainbow 
Cup (premio de oro). 


Traje alterno para Yoshi 


Acaba la Hard Flower Cup 
(premio de plata). 
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Profiles de la 


Ety: Roller Rescu: 


ersonaje: 


Después de rescatar a un personaje, se activará su profile. Sin 


embargo, también deberás pagar diferentes cantidades de valores 


para ver cada uno de los profiles; éstos no podrán ser visibles sino 


hasta que Mimmy sea rescatada. Para activar a Margaret White, 
ella deberá ser rescatada dos veces. 


[EFECTO CÓDIGO : 


Block Kay 
Daniel 


ita 14: Reúne En 13 llaves. Después de 


__ obtener la llave azul, regresa dos cuartos y 


_ abrel ¡ertas que están a tu derecha. 


Completa la escena 14. — 


Escena 13: Después de abrir los dos 
portales, ve hacia la izquierda del tercer 
cuarto y golpea las tres cajas para 


_ encontrar a Daniel en la parte posterior. — 


Activa a Mimmy. 
Habilita a Mimmy. 
Escena 2: Luego de pasar sobre el puente, 
salta sobre los bloques de acero y hacia el 
techo. Sigue por las dos tablas a lo largo 
del techo para encontrar a Keroppi. 
Escena 5: Después de destruir el segundo 
grupo de barriles, ve a través de la puertá 
recién descubierta que está a tu derecha y 
hacia el extremo derecho de los rieles para 
rescatar a Kiki. 


—Habilita a Mimmy. 


Escena 10: En el área grande de estacio- 

namiento, destruye el bloque azul antes 

de que se escape por el hueco de la cerca, 
así podrás obtener a Kurin. 


Escena 4: Encuentra la llave amarilla que 


está en un bloque azul a través de la 
puerta rosa y abre la puerta amarilla 
_ cercana a ti para hallar a Lala. 


Margaret White [1] Escena 1: Después de ir a través de la 


puerta rosa, destruye todas las cajas para 
encontrar a Margaret White detrás de ellas. 


Margaret White (2) Escena 11: Luego de hallar a My 


Melody, ve hacia el centro de la saliente 
de la pared izquierda para rescatar 
a Margaret White. 


Habilita a Mimmy. 


Mimmy 


Escena 4: Después de abrir la puerta rosa, 
ve hacia la derecha, salta sobre la barrera 
de protección y jala la palanca. Regresa y 
aniquila a todos los enemigos. 


Monkichi 


Escena 7: En la entrada del congelador, 
gira a la derecha y golpea todas las cajas 
de la derecha para 1 legar a Monkichi. 


Escena 11: Luego de correr de la bola gigante, 
gira a la derecha y habla con My Melody. 


Escena 8: Ve hacia el extremo de la esquina 
derecha del cuarto y salta hacia la cima de la 
saliente para encontrar a Pochacco. 


Escena 13: Después de presionar el botón 
para bajar el puente, ve por allí y habla 


con Croc, que estará a tu derecha. 


Escena 4: Luego de abrir la puerta 
amarilla, ve hacia el extremo de la dere- 


cha. Jala la palanca cuando el letrero de 


“Help!” esté posicionado en la parte baja 
_ de la rueda del ferris. 


Escena 10: Después de derrotar al gran 


bloque, ve a través de la nueva abertura y 


sigue al frente hasta que te encuentres 


con Runabouts. 


¡hts! Camera! 


NINTENDO DS 


Ingresa el siguiente código para dirigirte a cualquier nivel que te e agrade. 


¡PASSWORD 
Wakko, Wakko, Wakko 


Brain, Dot, Brain, 
Yakko, Wakko 


Pinky, Pinky, Brain, — 
Dot, Wakko 
Yakko, Wakko, Pinky, 
Wakko, Brain 
Pinky, Wakko, Brain, 
Wakko, Yakko 
Dot, Pinky, Wakko, 
Wakko, Yakko 


Nivel 1. 


Nivel 10. 


Nivel n. 


Nivel 12. 


Nivel 13. 


Nivel 14. 


Nivel 15. 


Dot, Yakko, Brain, 
Wakko, Pinky 


Pinky, Yakko, 
Yakko, Dot, Brain 


Pinky, Pinky, Yakko, 
Wakko, Wakko 


Brain, Dot, Brain, 
Pinky, Yakko 


Nivel 6. 


Brain, Pinky, Wakko, 
Pinky, Brain 


Nivel 7. 


Brain Pinky, Pinky, 
Wakko, Wakko 


Nivel 8. 


Dot, Dot, Yakko, 
Pinky, Wakko 


Nivel 9. 


Para obten 


r esta opcion debes presionar el botón A mientras 


dejas apretado L en el menú del juego. Jonathan dirá “Showtime” 


si todo salió bien. 


Termina el juego en Hard Mode y verás que la imagen de Vincent 


es diferente de la normal. 


Termina el juego obteniendo el mejor final para tener los siguien- 


tes bonus: 


y sisters 


Hay tres Boss Rush en este juego, y consisten en enfrentar 


alos jefes sin descanso; cada uno tiene diversos premios 
si los terminas en cierto tiempo. 
Premio Curso Tiempo 
1 minuto 


5 minutos 


Invisible Ca 3 minutos 
Record 1 2 3 minutos 
Record 2 3 3 minutos 
Scout Arm 3 5 minutos 


Este ítem es muy útil, cuando lo 


equip 1as, te regenera poco a poco 
tus puntos de magia. Para poder 
obtenerlo simplemente completa 


todas las misiones de Wind, 


COSAS OCULTAS 


Ve con Vincent justo el día de tu cumpleaños (debes tener bien 
configurado tu NDS) y te ofrecerá un pastel... pero te costará 


$3,000 dólares. 


Sitúate frente a Vincent y deja presionado Arriba en el 
Control Pad por diez segundos aproximadamente para 
que te diga algo gracioso. Inténtalo cambiando de per- 


sonaje. 


Cuando comienzas el juego, Jonathan tendrá el Vampire Whip, el 


cual es muy débil al principio, pero puedes despertar todo su poder 


más tarde en tu jornada. 


Lo que debes hacer es utilizar el hechizo Santuary en Stella y 


Loretta cuando las enfrentes; si lo haces correctamente, ellas 


dejarán de ser malas y te ofrecerán incrementar el poder de tu 


látigo. Habla con ellas y tendrás una batalla opcional, si pa 


prueba, tendrás el Vampire Killer al máximo de su capacidad. 


Para poder habilitar este modo debes eliminar 1,000 (o más) Old 


Axe Armor y salvar tu juego (si no salvas, no te cuenta los enemi- 


gos vencidos). Ahora comienza un juego nuevo y podrás elegir al 


Old Axe Armor como un personaje, pero recuerda que debes haber 


obtenido el mejor final anteriormente. 
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El control de los 
PROFESIONALES 


Por Axy 


LOS MULTIPLAYER A TRAVÉS DEL TIEMPO 


Gracias a los videojuegos podemos tomar el papel de grandes héroes 
de leyenda, surcar el cielo, o ser un soldado temerario; pero no existe 
sentimiento más satisfactorio que ver a tus oponentes derrotados en 
el suelo y a los demás competidores toser por el polvo que levantaste 
en tu camino a la meta. Jugar de manera cooperativa y enfrentar a 
un ejército de enemigos hasta vencer al jefe final en compañía de tu 
hermano o tu mejor amigo es otra experiencia intensa en el entre- 
tenimiento electrónico. En esta ocasión les hablaré un poco acerca 
de cómo ha evolucionado el modo multiplayer desde los inicios de los 
sistemas de Nintendo, hasta su más reciente joya: el Wii. 


Color TV Game 


El primer sistema casero de Nintendo fue este 
sencillo aparato que contenía seis juegos (los 
cuales eran variantes de Pong) y tenía dos peril- 
las integradas a la misma consola para controlar 
las barritas y poder competir contra un amigo. 
Poco después se lanzó Color TV Game 15, el cual 
incluía 15 versiones de Pong, pero los controles 
ya estaban por separado del sistema, permi- 
tiendo una mayor libertad de movimiento. 


¡Arma tu reta! 


Aquí te damos unas recomendaciones de juegos 
para retar entre cuates que no te deben faltar: 
Street Fighter I1I/ Super, Capcom Vs SNK 
2 EO, Bomberman 64: The Second Attack, 
Conker's Bad Fur Day, WCW Vs nWo Revenge, 
Mario Kart DS, Wii Sports, Mario Party, Soul 
Calibur II, Killer Instinct/ Gold, Pokémon 
Puzzle League, Mortal Kombat II/ Deception. 


82 EL CONTROL DE LOS PROFESIONALES 


El Nintendo Entertainment System, que 
salvó a los vi-deojuegos de los años oscuros 
después de la gran caída de 1983, fue todo 
un suceso por sus excelentes juegos, de los 
cuales muchos se convirtieron en franqui- 
cias legendarias. En este año vimos títulos 
cooperativos increíbles como Battletoads, 
Contra y Super C, Double Dragon Il: The 
Revenge y, por supuesto, Super Mario Bros. 
3, entre muchos otros. No contento con 
ofrecer estas joyas cooperativas, Nintendo 
lanzó el NES Satellite, el cual permitía a 


cuatro jugadores disfrutar de varios títulos competitivos; y aunque la gran mayoría eran de 


deportes, hubo otros como el singular Nightmare on Elm Street, uno de los pocos de acción en 


2D para cuatro personas simultáneas. 


Super R.C. Pro-Am 
para Game Boy fue uno 
de los pocos juegos para 
cuatro personas de este 
sistemo. El principal 
problema fue que pocos 
tenían el mismo juego y 
además necesitaban tres 
cables Link. 


Super Spike V'Ball 
ero muy divertido 

al jugarlo de cuatro; 
¿notaste que aquí opare- 
cen los hermanos Lee? 
Juegos como éste no 
fueron ton populores por 
que era difícil encontrar 
el accesorio para cuatro. 


Jugar en cualquier parte con tu Game Boy 
era una gran idea, pero resultaba más 
divertido al conectarte con otra persona 
por medio del Cable Link para competir en 
diversos juegos. A pesar de lo innovador 
que resultaba, el problema era .que cada 
jugador necesitaba tener su GB y el mismo 
juego para poder conectarse, y era dificil 
encontrar a alguien con un cartucho igual 
al tuyo (el título que más aprovechó esto 
fue Pokémon Red y Blue). Después hubo 
un adaptador para conectar hasta cuatro 
GB, pero nuevamente se presentaba la 
dificultad de tener cuatro juegos, ya que 
requería más cables Link. Los juegos que 
aprovecharon este accesorio fueron pocos 
por dicha razón: Super R.C. Pro-Am y 
Faceball 2000 fueron algunos de ellos. 


El legendario sistema de 16 bits se mantiene como un favorito entre los videoju- 
gadores veteranos del control, y fue el auge de los juegos cooperativos con títulos 
como Contra III: The Alien Wars, Teenage Mutant Ninja Turtles IV: Turtles in 
Time, Pocky and Rocky, Captain Commando, Bartletoads in Battlemaniacs y 
muchos más, además de ofrecer una gran diversidad de cartuchos competitivos 
de deportes y de peleas como Street Fighter II: The World Warrior, Super 
Street Fighter II: The New Challengers, Mortal Kombat II, Killer Instinct, 
etc, Para dar gusto a los amigos que acostumbrábamos reunirnos para las retas, 
Nintendo lanzó en conjunto con Hudson Soft el Super Multitap que venía 
con el Super Bomberman, uno de los títulos compatibles para cuatriplicar la 
diversión-También hubo otras franquicias que lo aprovechaban como la serie 
Madden, NBA Jam, Looney Tunes B-Ball, e inclusive el RPG: Secret of Mana. 


N64 


Nintendo comprendió que los videojugadores 
necesitábamos ya de más competencias para 
varios participantes, y aprendiendo de sus siste- 
mas anteriores, decidió lanzar el Nintendo 64 
con cuatro puertos para permitir a igual número 
de personas actuar en diversos juegos sin nece- 
sidad de comprar un aditamento extra, Á pesar 
de que en el Nó4 no vimos muchas aventuras 
cooperativas, fue el principio del auge de los 


BUTLON 


o 


E 
Ss 
Es 


multiplayer de los cuales tenemos ejemplos tan impresionantes como Conker”s Bad Fur Day, 
Bomberman 64: The Second Attack, WCW Vs nWo Revenge, Mario Kart 64, Goldeneye 007, 


Perfect Dark, Star Fox 64, Mario Party, Super Smash Bros. y muchos más. 


El Nintendo DS tomó lo mejor de todas 
las ideas anteriores y el resultado fue uno 
de los mejores sistemas jamás creados, 
especialmente para aquellos que gustan 
de jugar entre varios amigos. El NDS es 
portátil, y tiene la particularidad de que 
pueden jugar varios amigos con una sola 
tarjeta de memoria... ¡hasta 16 personas 
pueden participar simultáneamente con 
esta opción! Antes vimos el descargar 
datos de un juego a una consola sin 
juego con el GBA, pero no se aprovechó 


tanto como ahora. A diferencia del GCN, 


en donde no se explotó mucho que digamos el modo de jugar en linea, con el NDS puedes conectarte de manera 


inalámbrica en un Hot Spot para competir con jugadores de todo el mundo gracias a la tecnología Wi-Fi. 


Wii 

La nueva estrella de Nintendo, el Wii, ofrece, además de una 
nueva experiencia totalmente impresionante de juego -gra- 
cias a sus controles y características-, la posibilidad de que 
cuatro personas simultáneas participen en las competencias. 
Además de que en títulos como Wii Sports pueden estar más 
personas turnándose los Remotes. El Remote y el Nunchuck 
están diseñados no sólo para jugar de una forma nove- 
dosa, sino también para atraer a más personas al maravilloso 
mundo de los videojuegos, como lo son los papás o aquellos 
que nunca han tomado un control en su vida. 


AR E 


El Nintendo GameCube continuó con la tradición 


de los cuatro puertos para controles, lo cual dio 
pauta a la creación de nuevas emociones multiplayer 
como Super Monkey Ball, por ejemplo; pero al 
evolucionar el sistema, también lo hicieron las fran- 
quicias creando juegos como Super Smash Bros. 
Melee, Wave Race: Blue Storm, Mario Kart Double 
Dash!!, F-Zero GX, Metroid Prime, y Star Fox 
Assault, entre muchos otros más, incluyendo inter- 
acción con el Game Boy Advance para crear diverti- 


das e innovadoras opciones como Pac-Man Vs y The 
Legend of Zelda: Four Swords Adventures. 


Los títulos de Wii apenas 
están mostrando lo bási- 
co de las capacidades del 
sistema; todavía nos falta 
mucho por conocer, como 
lo es la compati dad 
del Nintendo DS con el 
Wii, así que el futuro ya 
está aquí, y sigue evolu- 
cionando para ofrecernos 
a los videojugadores más 
para poder disfrutar de 
las competencias y modos 
cooperativos para convivir 
entre amigos y familiares. 
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UNA LLAMADA PUEDE CAMBIAR /É k 
TU VIDA PARA SIEMPRE 


Un misterioso evento 


Si la trama de Trace Memory se te hizo buena, espera a que te contemos la de Hotel Dusk; 


aquí eres un detective de nombre Kyle Hyde, que en una de sus tantas misiones recibe una 
I 


r de que ya han pasado algunos años desde que ocurrió, no hay 


llamada e inmediatamente después dispara a una persona desconocida. Tal hecho no deja de 


rondar en su cabeza, y a pes 


noche en la que los recuerdos no lleguen a su mente; pero existe una imagen que es la que 


más lo desconcierta, la de una mujer de nombre Mila; ¿qué es lo raro?, que él nunca la ha 


to en su vida, pero siempre está preseñte en sus sueños, volviéndole más pesado el hecho 


de vivir. 


RE roof 


Como buen detective, no se iba a quedar con 


los brazos c 


ados y comienza a inves 


todas sus pistas (que incluyen owra misteriosa 
llamada) lo llevan al Hotel Dusk, exactamente a 
la habitación 215, donde se cree que estuvo por 
última vez la persona a la que le disparó. Por si 
esto fuera poco, se dice que tal cuarto tiene una 


caracteristica muy especial: cumplir los deseos 


de las personas que lo habiten. Pero en cuanto 
todo realmente se pone interesante es cuando... 
iah!, ¿verdad?, ¿pensaste que te contaríamos + Compañía: Nintendo 
todo?, pues no, esto tan sólo es el inicio de la + Desarrollador: Cing. 


historia; lo demás te toca descubrirlo a ti, pero * Clasificación: Teen. 
*Categoría: Novela gráfica. 


* Jugadores: 1. 


te anticipamos que quedarás asombrado, 


Saca tus propias conclusiones 


Para jugar Hotel Dusk tienes que estar muy atento a lo que pase en ambas pantallas de tu Nintendo 


RANKING 


de la trama y todos los escenarios en los que estemos, mientras que del lado derecho, en la pantalla Ñ 


DS, pero a diferencia de Trace Memory, en esta aventura vamos a tomar el Nintendo DS como si 


fuera un cuaderno, justo como sucede con Brain Training. Del lado izquierdo mos el desarrollo 


> Master: 8.5 
papeles, en fin, todo lo que existe dentro de un hotel. Hotel Dusk en un excelente juego que a 

pesar de no estar tan elaborado en el aspecto 
Con sólo tocar los elementos antes mencionados tendremos la posibilidad de modificarlos, y es gráfico, te arapa como pocos, y es que su 
rtijos que nos encontremos. punto fuerte está en la historia y en cómo 


táctil, podremos interactuar con ciertas partes del entorno, como pueden serlo archiveros, sillones, 


ro ingenio debe ayudarnos perar todos le 


aquí donde nues 


Todo puede servir, desde una pluma hasta una caja, así que no dejes de inspeccionar todo a tu paso; ésta se vo desarrollando. En verdad es para 
por ejemplo, te vamos a adelantar uno de varios que te hallarás. Al descubrir un maletín, deberás aplaudir el esfuerzo de la gente de Cing en este 
abrirlo, pero para hacerlo tienes que simular el movimiento de la llave o de las pinzas que vas a aspecto. El nivel de dificultad de los acertijos 
utilizar, y claro que esto se logra gracias al Stylus del NDS; situaciones como ésta logran que en es muy bueno, te obliga a pensar cómo usar 


verdad te adentres a la trama y vivas más de cerca el sentir del protagonista. la pontalla táctil en tu beneficio; en pocos 
palobros, un título como pocos en cuanto a 
originalidad. 


*5 Panteón: 7.0 
Las novelas gráficos nunca han sido -al igual 
que para muchos otros jugadores- 100% de 
mi agrado; no digo que sean malas opciones, 
simplemente se trata de títulos enfocados 
sólo para los fans, lo cual los limita de gran 
manera. Por mi parte prefiero el estilo clásico 


El ambiente perfecto de acción o aventuras, así que si compartes 
En una novela gráfica, además del gameplay, los diseñadores deben preocuparse por tener una mi opinión, mejor ni cheques Hotel Dusk, 
ambientación que pueda darle el toque de drama o misterio a la historia, y en Hotel Dusk lo ya que podrías llevarte una decepción si lo 
ción; en cada gráfica han puesto gran detalle, a pesar de que son fijas y compras. Mejor adquiere Castlevania: 
transmitir la Portrait of Ruin o algún otro que falte en 
tu colección para divertirte en grande; HD es 
bueno, pero no lo suficiente, 


MEA 
Beiro j 


han aplicado a la per 


la mayoría de las veces en blanco y negro; el fondo ocre que se ha incluido lo 


esencia del momento de manera grandiosa, lo que en combinación con las piezas musicales que 


escucharemos, vuelve a Hotel Dusk toda una experienci 


Un final impredecible 
En Trace Memory y Hotel Dusk no sólo han 3 
» * Crow 


logrado traer un género desconocido para 7.5 


nuestro continente, sino que inclusive Cing p % ; Es un hecho que los juegos con temática de 


prácticamente lo ha redefinido, agregando 7 ' novela gráfica se han colocado como uno de los 
muchos elementos que sólo pueden Ñ grandes canales para: desarrollar historias en 
ser posibles gracias al Nintendo DS. Lo Ñ el Nintendo DS. Lo vimos con Trace Memory 
recomendamos ampliamente, pasarás grandes y ahora en Hotel Dusk Room 215. Los 


momentos con él, y a diferencia de TM, 4 3 gráficos no son apantalladores, sin embargo, 
no es tan corto; si nunca has 5 : ponen la ambientación suficiente para que te 
jugado una novela gráfica, , y adentres en la búsqueda de pistas que descifren 
esta es la oportunidad Y BA el misterio. 

que estabas Í 
esperando, no te 


arrepentirás, 


Hola, ¿cómo han estado? Espero que muy bien. Pues yo he 
estado jugando bastante Wii, en especial uno de los juegos 


que más había esperado en mucho tiempo; obviamente me refiero 

a The Legend of Zelda: Twilight Princess, y pues como todos ya 

deben saber, es una verdadera obra de arte, realmente te transporta a 

otro mundo... En fin, también jugué otros títulos como Wii Sports, Madden, 

Tony Hawk y Call of Dutty 3; el caso de todo esto es que me hicieron pensar 

en las habilidades y cualidades que debe tener un videojugador, así que decidí 
hablarles un poco de algunas que considero como las básicas. 


La práctica hace al... 

Esto es algo fundamental, y no sólo en los video- 
juegos, sino también en todas las actividades que 
enfrentemos en nuestra vida diaria, la práctica. 
Muchas veces, por mil y un razones, no tenemos 
la habilidad para un estilo de juego en especial, 
y aunque nos guste, nada más no damos una y 


terminamos por dejarlo en paz, olvidarnos de él 


y concentrarnos en un título donde tengamos | 


más posibilidades, lo que es un completo error, 


Les voy a poner un ejemplo; uno de mis géneros 
favoritos, es más, tal vez mi preferido es el de las 


peleas, y ahora puedo dar duelos de gran nivel en | 


cualquier título... pero antes no era así: tuve que 
sufrir varias derrotas para aceptar mis errores y 
trabajar sobre ellos, diseñar formas de enfrentar a 
mis rivales; en pocas palabras, ser constante; pero 
al final valió la pena. Lo que trato de decirles es 


que a pesar de las adversidades y de lo dificil que 


pudiera parecer, la práctica siempre da sus frutos. 


Algo que es muy común en varios jugadores es que cuando ya ven la causa perdida en el título en 
el que están participando, comienzan a hacer todo de mala gana, sin ánimos, esperando a que se 
termine la confrontación; y obviamente está mal, ya que por más adversa que esté la situación, 
siempre hay una esperanza para salir adelante. Supongamos que en algún FIFA estás perdiendo 
2.4.0 y queda un par de minutos: ¿qué se debe hacer?, pues ir a buscar esos dos tantos a como 
dé lugar, lo mismo que si fueran tres o cuatro; es decir, no te quedes con ese sentimiento de que 
pudiste haber hecho algo más, y es que lo peor del caso es que termines perdiendo igual que si no 
hubieras intentado nada, pero tal vez con un mejor marcador, lo que de entrada va a hablar muy 
bien de ti. 


Un problema con el que yo tuve que batallar mucho tiempo es que era muy confiado en cualquier título 
que jugara, por lo que si ya tenía cierta ventaja comenzaba a intentar jugadas de lujo o cosas similares... 
lo malo es que por ese tipo de actitudes terminaba perdiendo en situaciones que ya tenía más que 
controladas. Por tal motivo, te aconsejo que inunca te confies!; si ya te falta un soplido para tumbar a 
tu oponente, sóplale, porque de lo contrario todo se puede complicar. Por lo general este sentimiento 
nos llega por no querer “humillar” a quien tengamos enfrente, pero muchas es veces es preferible a que 


quedemos mal en circunstancias que no deberíamos, como un torneo importante, por ejemplo. 


Piensa más al 


Algo que desde mi perspectiva no puede ni debe faltar en alguien que se haga llamar videojugador 
es la previsión, y es que me ha tocado ver jugar a personas que en un juego de aventura, por ejem- 
plo, llevan en su inventario un botiquín para recuperar energía, y apenas los tocan, lo utilizan... y 
digo, cada quien usa sus ítems como mejor le plazca, pero pues no es lo ideal. La estrategia correcta 
es ser previsor, o sea, si es un juego de acción o aventura, sabes que va a tener jefes de escena, y 
ahí es cuando te va a ser más útil la energía que en ese momento estás desperdiciando. Lo mismo 
ocurre con las magias o los conjuros que gastan mayor número de MP en un RPG, por ejemplo, o 


los especiales en uno de peleas; siempre debes aguardar el momento oportuno para usarlos. 


BattleSfiech 


Otra técnica que funciona muy bien es usar una 
misma jugada, combo o técnica varias veces segui- 
das, de manera que la o las personas que estés 
enfrentando se la aprendan; sí, hasta ahí como que 
no tiene mucha utilidad, pero lo interesante es que 
cuando tú consideres que el efecto ya está funcionan- 
do, le cambies de último momento la jugada por otra 
todavía más efectiva; de este modo lo vas a confundir 


y ya no va a saber cómo reaccionar ante tus ataques. 


Que nu 3 NO Cruza 


Estoy completamente seguro de que en incontables ocasiones, cuando ves a alguien jugar y trata de 
irse por otro camino, o hacer algo que nunca has realizado, lo primero que le preguntas es qué está 
haciendo o ¡es para el otro lado!, ¿verdad? Pues bien, esto sucede porque por lo regular nos sentimos 
muy expertos en los títulos que ya hemos terminado, pero lo hemos hecho tantas veces y de la misma 
manera, que dudamos que exista algo más, de tal modo que nos perdemos de bastantes extras. 
Siempre es importante intentar cosas nuevas, pero sobre todo fuera de sentido, es decir, como dejarte 
caer en un precipicio; tal vez de 100 veces que lo hagas sólo en un par descubras algo nuevo, pero en 
ese momento serás mejor videojugador, además de que tu instinto se irá enriqueciendo y preparando 
para detectar cuando algo fuera de lo común pueda pasar. 


Ser-un buen videojugador es algo que se va logrando día a: día, na: se da de lo noche. la 
mañano; implica gran esfuerzo y dedicación, y va mucho más allá de terminar cuanto juego 
llegue a nuestros monos, tener todos los sistemos del mercado o memosizarse algunos 
códigos; es aprender. a disfrutar las. historias que senos presenton, gozar cado: pequeño 
detalle, y sobre todo divertimos y asimilar los enseñanzas que nos dejon para aprovecharlas 


en nuestra vido dior. quieren, Nos leemos pronto. 


Mega con la mente 
Esto me encanta, y es algo que, | 
sabiéndolo usar, te da un alto 
grado de posibilidades de | 
salir con la victoria en 
cualquier juego tipo 
versus; el chiste de * 


esto es que hagas que 
tu oponente haga justo | 
lo que tú quieres, o crea que 
tiene el control de la situación; | 
pero permíteme explicarlo mejor: | 
siempre que vayas ganando, usa el | 
taunt (burla) que tienen muchos de | 
l 
il 


los juegos de pelea, así tu adversario 


por pura lógica se va a lanzar sobre 
AS ti por lo que ni le agradará que te 
burles de él, pero lo que no sabe es | 

que tú lo estarás esperando con un ítem secre- | 


to o un movimiento especial bajo el brazo. | 


Lin sentido valiosa 

Para ser un excelente videojugador, se deben 
tener todos los sentidos alertas, pero en este 
momento voy a hablar del de la vista, y es que 
muchas veces con tan sólo dar una buena 
checada alrededor del nivel en el que nos 
encontremos, es suficiente para saber lo que 
tenemos que hacer, es más, hasta es una gran 
herramienta mientras esperamos nuestro turno 
en alguna reta, porque podemos ir analizando 
los estilos de juego de los demás participantes. 
Por tal motivo, aquí en Club Nintendo siempre 
se ha tratado de que este sentido sobresalga, y 
para muestra tenemos el rombo que se esconde 
mes tras mes en la portada, cuya intención es 
que sean más observadores y se puedan per- 
catar de los más pequeños detalles, que para la 
gente normal pasan inadvertidos. 


No quisiera despedirme, pero hemos llegado al final de la sección por este mes; espero que 
les hoyo: gustado el tema que les traje en esto ocasi 
que fuera el primero del 2007. Todos sus comentarios serán bien recibidos en mi correo 
electrónico: juangEdubnintendomx.com. Este mes de febrero disfruten de la amistad y 
del amor, pero. al mismo tiempo recuérdenselo todos los días.del año a las personas que 


, que se me hizo muy bueno para 
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1! La mejor 


Fantasía 


Uno de los más grandes juegos RPG de todos los 
tiempos llega al GBA. Conoce por qué FINAL 
FANTASY VI Advance impone sus reglas. 

Por Chris Hoffman 


Los fans de los RPG pueden discutir indefinidamente sobre cuál juego de la serie FINAL 
FANTASY es el mejor, El nombre FINAL FANTASY es sinónimo de calidad; casi cada títu- 
lo de la franquicia ofrece una genial innovación. El primer juego definió el género; el ter- 
cero introdujo el sistema de personalización de personajes; el cuarto tuvo más énfasis en la 
emotividad de la historia; y el séptimo presentó los RPG a una nueva generación de fans. 
¿Pero cuál de todos se lleva los honores? De acuerdo con el NP Top 200 de nuestro ejem- 
plar número 200, no es otro que FINAL FANTASY VI (el cual fue lanzado originalmente 
en América para el SNES como FINAL FANTASY HI; no debe haber confusión con el de 
NDS recientemente salido al mercado). No fue que FINAL FANTASY VI tuviera una cosa 
buena, sino que lo tenía todo. Una impactante historia, personajes increíbles, los gráficos 
más detallados, y la bella música lo convirtieron en uno de los mejores títulos de la ge- 
neración de 16 bits; un verdadero logro monumental en los RPG que se mantiene hasta el 
día de hoy. FINAL FANTASY VI Advance llega al GBA para dar a los videojugadores una 
oportunidad más de experimentar la magia sin paralelo de esta obra maestra. 


|. Todos los derechos reservados Arte € 1994 


(0,1994, 2006, 2007 Square Enix Co., 
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Una fundación fantástica 


FINAL FANTASY VI lleva las bases de la 
serie a un nuevo nivel. Como siempre, una 
aventura épica es el núcleo del juego; una jor- 
nada llena de exploración que lleva a los 
jugadores a ciudades y castillos, cruzando 
desiertos y bosques, navegando ríos y dentro 
de volcanes. FINAL FANTASY VI fue el primer 
título de la serie en añadir elementos tec- 
nológicos al mundo de la fantasía (algo recu- 
rrente én juegos como FINAL FANTASY VII y 
VII1), y la mezcla de magia y tecnología juega 
un papel importante en la interesante trama 
de esta entrega. 

Las batallas al azar también son parte de la 
impecable ecuación de FINAL FANTASY VI. 

El sistema Active Time Battle introducido en 
FINAL FANTASY IV es la base del combate, 
así que en lugar de tomar turnos enfrentando 
a las bestias fantásticas del juego, el inter- 
cambio de ataques se determina por medio 
de la barrita que se va llenando junto al HP de 
los personajes. 

Cuando la barra está llena, tienes la oportu- 
nidad de ejecutar una acción (ataque, 
hechizo, etc.). El resultado es un combate 
intenso que te mantiene activo y demuestra 
que la velocidad es tan importante como la 
fuerza bruta. 

Siendo el último título de la serie en el 
SNES, FINAL FANTASY VI se benefició de los 
años de experiencia de los desarrolladores de 
Squaresoft, El juego aprovechó todas las ven- 
tajas del sistema con extraordinarios esce- 
narios y enemigos dibujados a mano, y los 
sprites de los personajes rebosan de perso- 
nalidad, como siempre, Yoshitaka Amano 
creó el arte del juego para los personajes 
principales, así como de los complementa- 
rios, y la música de Nobuo Uematsu fue impo- 


nente. No solamente la música fue tan exce- 
lente como para que los fans la sigan con- 
siderando como la mejor de las series, sino 
que también fue lanzada en un paquete de 3 


CD en América; algo muy raro en ese tiempo. 


Adicionalmente, el juego aprovechaba el 
Modo 7 para el mapa general. Aunque no se 
compare con la tecnología actual, la habili- 
dad de ver el mundo desde una perspectiva 
en 3Dal volar una nave o cabalgando en un 
Chocoho era impresionante. 
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Estrellas de FF 


Como sabrán los fans de la serie, los 
juegos de FINAL FANTASY separan 
mundos, personajes e historias; pero 
comparten aspectos comunes que son 
reinventados en cada entrega. Los más 
prominentes de ellos son: Moogles, 
Chocobos, y un personaje de nombre 
Cid. He aquí la muestra de cómo apare- 
cen en FINAL FANTASY VI. 


Los Chocobos, como siempre, son buenos 
medios de transporte. También aparecen 
en batalla y otros lugares. 
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Cid es el científico en jefe del imperio, 
pero no es malvado. Es uno de los 
primeros en notar que está equivocado. 


Los adorables Moogles siempre están dis- 
puestos a ayudar. Uno de ellos, Mog, 
podría unirse a tu equipo. 


Aprovechando las bases de los títulos anteriores de la serie, FINAL FANTASY VI Advance utiliza el sistema 
Active Time Battle para mantener los combates dinámicos. A diferencia del estilo clásico por turnos, una ( 
barra determina cuándo puedes ejecutar tu siguiente movimiento, aunque esto no aplica en los enemigos. 


DU MEND, 
POWER) 


Personalidades prestadas 


Lo que en realidad separa a FINAL FANTA» 
SY Vi de otros títulos de la serie es la diversi- 
dad de sus personajes. Mientras antes se 
enfocaban en un grupo de héroes con espe- 
cialidades, aparte de la personalización de 
sus oficios y opciones, el sexto juego contiene 
un reparto de más de doce personajes ele- 
gibles; cada uno con una habilidad especial 
que lo hace completamente distinto a sus 
compañeros de equipo. 

Terra, por ejemplo, es una maga que va 
adquiriendo la habilidad de liberar sus 
poderes internos a lo largo del juego; Locke 
es un ladrón que puede robarles a los enemi- 
gos; Edgar, el rey mecánico de Figaro ataca 
con herramientas como una ballesta y una 
sierra eléctrica; el artista marcial, Sabin, usa 
ataques especiales que son activados con 
combinaciones de botones al estilo de los jue- 
gos de peleas; Celes puede absorber los 
poderes mágicos de los oponentes con su 
cuchillo; Setzer tiene una máquina de juego 
que lo recompensa con habilidades ofensi- 
vas; el ninja Shadow lanza varias armas; el 
espadachín Cyan emplea barra para ejecutar 
ataques bushido; Gau expande su repertorio 
al ayudarse con ciertas bestias; Mog baila su 


camino a la victoria; Strago es un mago azul 
que puede aprender los ataques enemigos; y 
Relm puede pintar imágenes de sus enemi- 
gos que cobran vida en la batalla. Y eso es 
sólo el comienzo; el juego incluye varios per- 
sonajes ocultos, y algunos de los peleadores 
son controlados sólo por tiempo limitado. A 
lo largo del juego puedes elegir a cuatro 
guerreros, permitiéndote crear un equipo 
que se adapte a tu estilo de juego. 

Por supuesto, cada personaje tiene acceso a 
los movimientos básicos de combate físico y 
mágico, así como a los Ítems. Al coleccionar y 
equipar la magicite durante tus jornadas, 
puedes personalizar a tu equipo con una 
amplia variedad de hechizos mágicos mien- 
tras van aprendiendo AP en la batalla. 
Puedes hacer que un personaje se especialice 
en hechizos curativos y otros en magia ofen- 
siva. Otra opción es enseñarle a todos los 
héroes habilidades variadas. La magicite 
tiene dos beneficios adicionales: incrementa 
el estatus de cada peleador permanente- 
mente conforme van subiendo de nivel, y 
puedes usarlos durante la batalla para 
realizar invocaciones de seres ya conocidos 
como Ifrit, Shiva, y Ramuh. 


Setzer ataca con una máquina tragamonedas y un dado, e inclusive puede arrojar 
dinero a sus enemigos. Tal vez lo reconozcas por su aparición en Kingdom Hearts Il. 


Relm todavía no es adulta, pero tiene sorprendentes 
poderes. Cuando ella dibuja a sus enemigos en batalla, 


éstos cobran vida y la obedecen en todo. 


Sabin tiene habilidades al estilo de los juegos de peleas, las 
cuales están entre los movimientos más poderosos del juego. 


Terra posee poderes más allá de los de 
cualquier humano. Pero ella busca algo 
por lo cual valga la pena luchar. 


cano lonaer dwell 


must foll 


belie» 


Cyan es un noble guerrero que ha servido durante años 
al reino de Doma. Aunque ni siquiera su habilidad con 
la espada lo protege de los fantasmas de su pasado. 
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Dos mundos, una aventura 


La trama que ata al sorprendente gameplay 
y a los memorables personajes es una gran 
historia épica. No encontrarás los cristales 
elementales aquí, sino un tema más maduro 
basado en un mundo en guerra, en donde el 
imperio Gestahlian está usando la fusión de 
la magia y la tecnología para conquistar a las 
naciones vecinas y establecerse como el país 
dominador del mundo. Aunque Terra; quien 
ha sido convertida en un arma sin voluntad, 
por sus poderes mágicos, inicialmente parece 
ser el personaje líder del juego, la historia 
rápidamente evoluciona a un cuento en 


donde todos los héroes comparten la gloria. 
En un punto después de un par de horas de 
Juego, la historia se divide en tres partes, 
cada una enfocada a un grupo de personajes, 
y debes participar en los eventos en el orden 
que gustes antes de atarlos en una con- 
clusión crucial. 

El desarrollo de la trama en donde la alian- 
za lucha por detener al tiránico imperio y 
acabar con su control de las criaturas mági- 
cas llamadas espers, es muy intenso, 
cubriendo todos los aspectos emotivos como 
el amor, la muerte y mucha traición. 


EXTRAS PARA GBA 


Mejorando 
lo perfecto 


Encontrarás mucho contenido nuevo en la 
edición de Advance de FINAL FANTASY VI. 
Una de las mejoras más significativas es 
la adición de cuatro nuevos Espers que te 
darán sus poderes cuando los encuentres. 
Además puedes entrar al dificil calabozo 
Dragons' Den cerca del final del juego; si 
logras terminarlo, abrirás el nuevo modo 
de batalla. Al igual que en lanzamientos 
anteriores de FINAL FANTASY para GBA, 
el Vi incluye un bestiario, así como un 
reproductor de la música del juego y los 
retratos de los protagonistas. Aun cuan- 
do el original de SNES tuvo una buena tra- 
ducción, los textos han sido mejorados 
también; los fans notarán nuevos nom- 
bres para algunos hechizos, enemigos e 
items, así como nueva letra para la esce- 
na de la ópera. 


Cualquiera que haya jugado antes esta obra 
puede dar testimonio, FINAL FANTASY VI 
logra un nivel sofisticado en el manejo de la 
historia que muy pocos RPG han conseguido 
alcanzar, 

Más o menos a la mitad de la aventura, la 
historia toma un giro dramático. Gracias a las 
maquinaciones del malévolo villano del 
juego, el mago Kefka, eventos de gran escala 
amenazan todo por lo que tu equipo ha 
luchado, Cuando la trama retoma el curso en 
el World of Ruin, un año ha pasado y todo ha 
cambiado: violentas bestias corren libres, la 
vegetación se 
quema bajo el 
abrasante sol, y 
fenómenos no natu- 
rales han dado una 
nueva forma a todos 
los lugares del pla- 
neta, mientras la 
población está ate- 
rrorizada. Conforme 
vas explorando el 
peligroso y nuevo 
mundo y tratas de 
juntar de nuevo a tu 
equipo, tendrás la 
oportunidad de 
devolver el ataque contra las fuerzas que han 
puesto al mundo de cabeza. A diferencia de 
otros juegos en la serie FINAL FANTASY 
(particularmente en las entregas VII y IX), la 
historia del juego nunca pierde el enfoque, a 
pesar de sus giros y cambios; y para el 
momento en el quetermines tu aventura, 
habrás experimentado una de las más cauti- 
vadoras de cualquier otro RPG. Si te perdiste 
de alguna de las encarnaciones previas de 
este juego, no dejes pasar la oportunidad de 
vivir la majestuosidad de FINAL FANTASY VI 
Advance. 


¿De qué otra forma esperabas recordar 
todos los 384 tipos de enemigos que 
encuentras en el juego? 
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Nuevos Espers te darán acceso a Ad 
de los más poderosos hechizos e invoca- 
ciones especiales. 
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2) Estás listo para más Retos? Esperamos | el desafío y quién la habilidad suficiente de supe- 
que sí, porque hemos recibido varios de | rarlo. Recuerda que los Retos no tienen vigencia; 
/ nuestros amigos lectores, quienes se han | si logras superar alguno de ellos, haznos llegar 
á puesto las pilas y nos han enviado muy | tus logros y serán publicados para tu regocijo y 
buenas puntuaciones, tiempos y récords | la envidia de tus amigos; sin más preámbulos, 

5) para ver quién tiene las agallas de aceptar | comencemos a ver los juegos de esta ocasión. 


RETOS ANTERIORES 
Soul Calibur Il -GCN 


Rafael Mayboca Padilla nos envió su 
marca respondiendo el Reto del mayor 
número de personajes derrotados en el 
modo Survival; recuerda que si quieres 
superarlo, puedes hacerlo con el perso- 
naje que tú quieras. 


50 Wins Link 18'3' 51 


Resident Evil Y -GCN 
Nuestro cuate, Enrique Urquídez Blanco, 
hizo sufrir a los aldeanos infectados 
con Las Plagas para lograr las impresio- 
znantes puntuaciones en el modo de The 
Mercenaries. Si crees poder superar la 
aniquilación de Ganados, envíanos un 
video o fotos para comprobarlo. 


Village 160220 
Castle 189640 
Island 113000 
Waterworld 131760 


Hemos llegado al final de esta sec- 
ción; recuerda que puedes enviar- 
nos tus mejores tiempos, puntua- 
ciones, récords y Retos nuevos 
escritos en una carta, explican- 
do detalladamente en qué consis- 
ten y anotando todos los datos. 
Esperamos tus videos formato VHS, 
fotos y cartas a: Avenida Vasco de 
Quiroga No. 2000, Edificio E, piso 2, 
colonia Santa Fe, Delegación Álvaro 
Obregón, C.P. 01210, México, D.F. 
Ya lo sabes, todos dicen ser los 
mejores: sólo quienes no mienten 
lo pueden demostrar. 
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Portada: 
Mega Man 4 


Reporte: 
Todo acerca del CES de 
verano 


Cursos Nintensivos de: 
Castlevania || 
Belmont Revenge 


Especial de: 
Street Fighter Il 


Entrevista a: 
Graciela Mauri 


El control de los 
profesionales 


94 


Select, atrás, más atrás, start Y 


PATADAS 


100 
' 


Los peleadores más utilizados; Ryu y Ken fueron los protagonistas de este 
especial. Aquí brindamos toda una guía de golpes para estos dos personajes 
con los que libramos peleas increíbles en el Super Nintendo. 


Graciela Mauri en el 
Control de las celebridades 


Para este número inauguramos esta sección. 
Aún recordamos las cápsulas de Graciela en 
el Canal 5. ¿Tú te acuerdas? 


| cnatrasOclubnintendomx.com 


Konami apoyó el 
lanzamiento. 


Esta compañía E 
comenzó muy tem- 
prano sus interven- 
ciones en la revista. 
Este anuncio de tres 
páginas lucía muy 


ds E impresionante en 
¿Mya Quién Wee MEM elinterior de Club 


Nintendo. 


8 Páginas con el reporte completo del 
Consumer Electronics Show 1992 


Todo lo ocurrido 
en este evento 
fue plasmado 

en este especial. 
Como puedes ver, 
algunos títulos 

de lanzamiento 
en ese momento 
eran Mario Kart 


y Mario Paint 
para el Super 
us Nintendo. 
| Dáctan T .n- ” ena 
LA Póster T.M.N,T. 1V Turtles in Time 
: 3 Los héroes del momento aparecieron en la imagen central de la revista. 
o E 2 Ese tipo de ilustraciones ya no es común en estos tiempos. 
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PrO SOCCOr 2007 (nos 
EA ha hecho un gran trabajo con los juegos de FIFA, pues 
cada vez son más realistas y su movilidad va mejorando; pero 
siendo honestos, se extrañaba la participación de Konami en el 
rubro pambolero con su franquicia de Winning Eleven, ya que 
siempre ha estado en el gusto del público por su excelente juga- 
bilidad y alta calidad en gráficos o animaciones. Por fortuna, ya 
podemos tener en nuestras manos el título Winning Eleven: 
Pro Soccer 07, que, te aseguro, te dejará satisfecho desde el 
primer momento en que lo juegues; además, la capacidad de 
participar a través de la conexión Wi-Fi hace de este título 
una verdadera pieza de colección para los que gustan del 
| futbol. Para un mejor gameplay, ambas pantallas tienen 
sus funciones específicas: en la superior podrás seguir la 
acción del partido, mientras que en la inferior verás las 
posiciones y la imagen completa de la cancha. 


Mortal Kombat 
Armageddon (wi 


¡e de peleas que tanto revuelo causó en la 
década de los años 9o sigue vigente en el corazón 
delos fans, y ahora con su versión Armageddon, 
Midway nos pone ante una de las facetas más 
completas de la historia, con una enorme galería 
de per es para seleccionar y un estilo de 
Mortal Kombat 
desde un ángulo diferente, novedoso y sumamen- 


Y tes entretenido” Los detalles más sobresalientes 


y radical que hará que v 


son la capacidad de crear tu propio estilo de pelea, 
movimientos y reacciones en cadena a través de 
un modo de personalización, así como la facultad 
de generar fatalitics (eligiendo la combinación 
de botones que más creas conveniente) únicos 
que pod 


ho 


modalidad Konquest y estilos de combate que 


ejecutar en varias partes del juego. 


'ambién se incluye un mejorado aspecto de la 


regresan como los ataques aéreos que disfruta- 
mos en MK2, = 


Este mes no hubo mucho movimiento con respecto a los 
juegos para Wil, pero en marzo será diferente, pues apare- 
cerán títulos muy interesantes por parte de las compañías y 
de la misma Nintendo. También te comentaremos sobre las 
novedades para el Nintendo DS y Game Boy Advance y las 
noticias que van emergiendo en este primer trimestre del 
2007, claro está, sin dejar a un lado las clásicas secciones 
que tanto te agradan (Dr. Mario, Mariados, 5.0.S,, Cementerio 
de Videojuegos y Lognin, entre otras) y los comentarios de 
nuestro equipo de redacción, quienes te darán sus puntos 
de vista sobre los juegos del momento. Mientras, te dejamos 
con un avance de lo que verás en la revista del próximo mes. 
¡Hasta la próxima! 


ie Earrat Dinoc 


(Wii) 


El personaje clásico de Sega se alista para su pri- 
mera aventura en el Wii con Sonic Secret Ring, un 
entretenido título que transportará a Sonic a sitios 
impensables. Todo inicia cuando el puercoespín azul 
observa un libro llamado “Arabian Nights”, cuando 
de pronto el genio y protagonista de las aventuras se 
hace presente y le revela a Sonic que las últimas pági- 
nas del libro han sido borradas, así que pide su ayuda 
para que con sus habilidades características, recobre 
la normalidad de su mundo; no será tarea sencilla, 
pero el veloz héroe nunca rechaza un reto de este 
tipo. Como ya debes imaginarte, el control remoto 
del Wii te permitirá realizar ciertos movimientos de 
Sonic, logrando un estilo de juego inédito para esta 
franquicia de Sega, Como detalle adicional, Sonic 
Secret Rings está diseñado para cuatro jugadores 
simultáneos y cuenta con gráficos de alta calidad e 
inmensos escenarios en los que necesitarás correr, 
saltar y vencer a una serie de enemigos 

que estarán dispuestos a apalearte, 


Envianos tus preguntas, Sugerencias, 

quejas o comentarios con todos tus datos 
(nombre, seudónimo, lugar del que escribes) 
a nuestro.correo electrónico: 
elubninaclubnintendomx.com 

0a través de nuestra página de Internet: 


www.clubnintendomx.com 


Sho prefieres, mándanos una carta 
a nuestra dirección: 

Av. Vasco de Quiroga * 2000 
Edificio E, piso 2, colonia Santa Fe 
Delegación Álvaro Obregón 

CP 01210, México, DF. 
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